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+ DE 75 JEUX TI 
Tony Hawk’s Pro Skater 4 (| 
Harry Potter et la Chan 
des Secrets (M 
GTA Vice City (! 
Splinter Cell (XH 
WRC II Extreme (I 
Eternal Darkness (: 
The Mark of Kri (1 
Mario Party 4 (! 
Rygar (PS. 


Zelda no Densetsu (€ 
Network_Biohazard (P. 
Final Fantasy X-2 (P 
Final Fantasy Tactics (GI 
Break Down (Xbox 
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Rayman 3 (Multi 
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"TIMESPLITTERS 2 
EST UN JEU D'ACTION EXCEPTIONNEL. 
LE REUE ABSOLU !” 


PLAYSTATION 2 MAGAZINE : 9/10 


JEUX VIDEO MAGAZINE : 18/20 


WWW.TIMESPLITTERS2.EIDOS.COM 
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Tendance 


tat d'urgence 


quelques jours des premiers états généraux du 
jeu vidéo en France, qui se sont normalement 
tenus le 15 novembre dernier... Initiés par quelques 
« représentants » français via une déclaration commune _ 
(www.jvfrancais.org) (le premier fut David Cage de »} /} € [ 
Quantic Dreams), dont Antoine Villette (président de é Ne PSS 
Darkworks), Nicolas Gaume (Pdg de Kalisto), Frédéric 
Tibout (Pdg de OIKO Entert.), Alain Le Diberder et Romain 
Poirot-Lellig en sont les représentants « officiels », via entre 
autres l'APOM (Association des Producteurs d'Œuvres 
Multimédia), créée en février 2002. Pardonnez-moi cette 
petite parenthèse, mais lorsque je vois certains noms, je 
ne peux m'empêcher de sourire. Bref, sollicitant l’aide 
du gouvernement français et plus particulièrement du 
Premier ministre, M. Raffarin, le but avoué de cette table 
ronde est de tenter de « sauver » le jeu vidéo français, 
en pleine crise. En effei, on ne compte plus les 
licenciements, les cessations d'activité de studio de 
développement, indépendants ou non, etc., alors que, 
Paradoxalement, le marché pèse plus que celui du 
cinéma ! Comme le dit le Rapport Le Diberder 
commandé par le gouvernement cet été 
(wwwr.culture.gouv.fr/dep), « il (le jeu vidéo) s'agit bel et 
bien d'œuvres de l'esprit, dotées d’un contenu éditorial ei 
artistique original ». En fant que telle, l'APOM estime que 
le jeu vidéo doit être désormais reconnu, au même titre 
que la musique ou le cinéma, et avoir son identité propre. 
Nous sommes d'accord. Ses acteurs s'étonnent 
également que ce secteur d'activité ne profite pas de 
la manne sur la copie privée, alors que « les études 
montrent que 30 % des CD vierges servent à copier des 
jeux vidéo ». Hmmm.… Ils aimeraient aussi être associés 
à la lutte pour la baisse de la TVA à 5,5 % sur les produits 
culturels. Ce qui est également louable, reconnaissons-le. 
Sur le site de l’IGDA (International Games Developers 
Association/www.igda.org/Forums), Antoine Villette 
(en tant que président de l'APOM) précise le 6 novembre 
sur le Forum que « 5 mois de travail de l'APOM et 
du SELL avec le gouvernement se concrétiseront, sauf 
changement dû à l'actualité, le 15 novembre par une 
rencontre avec M. Jean-Pierre Raffarin, premier ministre. 
Au cours de cette rencontre, nous exposerons les 
difficultés de notre secteur et nos propositions pour 2 
remédier. Une grande part de celles-ci ont d’ailleurs été 
discutées sur ce forum (Rémunération Copie Privée, 
Fonds d'aide à la création, Cité du Multimédia à la 
française, Formation, TVA...). Ainsi, les 4 propositions 
pour « sauver » le jeu vidéo sont les suivantes : 
1 - Reconnaissance du jeu vidéo comme un vecteur de 
propagation de la création française au même titre que 
le cinéma ou la musique. 2 - Création immédiate d’un 
tatut particulier pour les créateurs d'œuvres numériques 
interactives. 3 - Création de mécanismes favorisant le 
financement de la production de jeu vidéo. 4 - Création 
d’un Pôle de Croissance Européen de la Création 
umérique. Et de conclure, de manière alarmiste, que 
- c'est l'avenir de la création numérique interactive en 
rance pour les vingt prochaines années qui est en jeu ». 
spérons que le signal d'alarme tiré à un moment critique 
pour les développeurs français et européens soit entendu, 
ef surtout qu'il serve (enfin) les intérêts des joueurs avec 
in prix des jeux revu à la baisse, et un contenu ludique 
plus intéressant. En fout cas, Joypad s'associe sans 
réserve à cefte initiative vitale, en espérant que les 
querelles de chapelle que l'on voit déjà poindre à 
horizon laissent place à une vraie solidarité de la part 
He tous les acteurs du jeu vidéo. Parce qu'on le vaut bien. 
Trazom 


A u moment de boucler ce numéro, nous étions à 
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Comme dirait le 
professeur Choron 
dans une de ses 
irrévérencieuses 
chansons : « C'est Noël 
bordel !» Pour les fêtes, 
Trazom fracassera des 
chaises, Greg se fera 
payer un assortiment 
de sushis, RaHaN 
optimisera son site FTP. 
Chris jouera à Tribes 2 
sur PC Willow prendra 
un méga-cours d'abdos 
fessier, Angel se fera 
livrer un cercueil, Mister 
Brown cuvera sa bière, 
Kendy dormira et 
mangera des trucs 
gras, T.SR. se farcira un 
Coca millésimé, Elwood 
maximisera son nid 
douillet, Julo tombera 
malade à en crever, 
Karine sera seule dans 
son appart, Gollum 
tentera de sortir avec 

Nolwenn de la Star À 
Bref, ce sera une 
nouvelle année de folie 
en perspective ! 
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Les prochains titres à débarquer sur notre bon vieux continent sont 
dans cette rubrique : Contra, Metroid Fusion, SOCOM US Navy Seals, 
Sly Raccoon, Racing Evoluzione.. Ça vous en bouche un coin, hein ? 
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Découvrez des jeux qui promettent de 
« déchirer leur race », si je puis me 
permettre : Primal, Rayman 3, The 
Getaway.. En tout cas, on espère que 

} ca va également vous en loucher un 
foin ! 


La patrie du jeu vidéo ne chôme foujours pas ! On veuf bien 
évidemment parler du pays du poisson cru. Parmi les titres attendus, 
vous pourrez admirer un Zelda GC plus « toon » que jamais, un FFX-2 
assez polémique, un Network Biohazard qui se pratique en réseau... 


Ça vous en couche un boin, hein ? 
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Angel et Chris n'ont pas dérogé à la 
règle pour ce numéro de fin d'année 
(et du monde ?) en partant à la chasse 
aux potins sur le Ouaibe. Connaïssant 
les deux amis, ils ont sûrement réussi à 
dénicher des news de « la muerte ». 
Ça vous en touche un groin, hein ? 
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La prochainèYois que vous 
voudrez &ontacter la 
Lufaine, envoyez-lui un 
Fox | Ce mois-ci, elle vous 
a concocté Une soluce 
bien chiadée sur le 
superbs jeu de Rare, 
histoire qüe vous puissiez 
passer d'excellents 
moments sans vous 
prendre la tête. Résultat : 
para force des heures 
passées devant sa télé, la 
Lutaine a cultivé son teint 
livide et ses cernes’se sont 
creusés sur son visage 
informel. 


10YPAD 125 DÉCEMBRE 2002 


83 


Pas mal de choses en import ce mois-ci : Kirby sur GBA, Taiko 
no Tafsujin, un jeu de tambour, Shenmue Il sur Xbox, ToeJam & 
Earl Il, The Mark of Kri, Rygar The Legendary Adventure, NBA 
2K3... Ça devrait vous en moucher un loin. 
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Argh !!! Il pleut des jeux du côté 
des tests officiels : Splinter Cell, 
GTA Vice City, WRC II Extreme, 
Jedi Knight Outcast II, 007 
Nightfire, Die Hard Vendetta, 
Eternal Darkness, Mario Party 4, 
Serious Sam... Ça vous en 
douche un join, hein ! 


Notre amateur d'albums de jazz de Truffaz, des mixs de Kruder 
et Dorfmeister et de l'indémodable Led Zeppelin a testé pour 
vous Unreal Tournament 2003, No One Lives Forever 2 et Age of 
Mythology sur PC. Ça vous en rouche un foin, hein ? 


ASTUCES 


178 


Rhaaaaa... elles n'en peuvent plus ! 
Les combattantes de Dead or Alive 
font la trêve entre deux séances de 
crépage de chignon en se livrant 
sans retenue à leur sport favori : le 
beach volley ! L'occasion pour nous 
de vous offrir en exclusivité un joli 
* calendar » des familles, avec 
images des playmates à l'appui ! 
Pour les détails croustillants sur le 
jeu, vous pouvez toujours foncer 
dans notre rubrique Avant-Première 
pour fantasmer davantage sur 

5 pages ! Ah oui, c'est à la page 64 
que ça se passe ! 


La blague pourrie du mois est 
comme à l’accoutumée ultra... 
mmmmmhhh... pérave ! C'est 
l'histoire de deux postérieurs qui 
discutent sur un banc... Ça va 
vous'en croucher un gloin ! 


ayStation 2 
007 NightFire (test) 
Alpine Racer (tes) 
Armored Core Another Age (test) 
Auto Modellista (test) 
Dragon Ball Z (test) 
Ghost Recon (test) 
Grand Prix Challenge (test) 
GTA Vice City (test) 
Harry Potter et la Chambre des Secrets (test) 
Haven (test) 
Legaia Duel Saga (test) 
Le Règne du Feu (test) 
Le Seigneur des Anneaux (test) 
NBA Live 2003 (test) 
Riding Spirits (test) 


Spyro Enter fhe Dragonfiy (test) 
Sub Rebellion (test) 

Suikoden Ill (20m) 

Super Bust A Move 2 (test) 

Taïko no Taïsujin (00m) 

The Mark of Kri (z00m) 

Tiger Woods PGA Tour 2003 (test) 
Tony Hawks Pro Skater 4 (test) 
Total Immersion Racing (test) 
Twin Caliber (test) 

Virtua Cop Elite Edition (test) 
Virtua Tennis 2 (test) 

Wizardry Tales of the Forsaken Land (test) 
WRC Il Extreme (test) 


Xbox 

007 NightFire (test) 

Ghost Recon (test) 

Harry Potter et la Chambre des Secrets (test) 
Jedi Knight II Outcast (test) 

Le Règne du Feu (test) 

MechAssauit (test) 

Medal of Honor : En Première Ligne (test) 
MicroMachines (test) 

NBA 2K3 (zoom) 

NBA Inside Drive 2003 (test) 

NBA Live 2003 (test) 

Robotech Battlecry (test) 

Roger Lemerre LSDC 2003 (test) 

Sega GT 2002 (test) 

Serious Sam (test) 

Shenmue Il (zoom) 

The House of fhe Dead III (zoom) 

Tiger Woods PGA Tour 2003 (test) 
ToeJam & Earl Ill Mission to Earth (200m) 
Tom Clancy's Splinter Cell (test) 

Tony Hawk's Pro Skater 4 (test) 

Total Immersion Racing (test) 


GameCube 
Ace Golf (test) 
Die Hard Vendetta (test) 
Disney Sports Soccer (test) 
Disney's Mirror of Illusion (test) 
Eternal Darkness (test) 
Harry Pofter et la Chambre des Secrets (test) 
Le Règne du Feu (test) 
Mario Party 4 (test) 
Need For Speed : Poursuite Infernale 2 (test) 
One Piece Treasure Battle (200m) 
Pro Rally 2002 (test) 
Scooby-Doo La Nuit des 100 Frissons (test) 
Sega Soccer Slam (test) 
Spyro Enfer the Dragonfiy (test) 
Star Wars The Cione Wars (test) 
Tony Hawk's Pro Skater 4 (test) 
orms Blast (test) 


une Boy Advance 
Deadly Skies (test) 
Driver 2 Advance (test) 
Gyakuten Saiban 2 (zoom) 
Kirby The Fountain of Dream DX (zoom) 
e Seigneur des Anneaux (test) 
Spyro Season of Flame (test) 
SSX Tricky. (test) 
Stuart Little 2 (test) 
Tales of The World Narikiri Dungeon 2 (z00m) 
Virtua Tennis (zoom) 
Worms World Party (test) 
xXX (test) 
Yu-Gi-Oh ! (00m) 


PSone 

Final Fantasy 1 et 2 (zoom) 
NBA Live 2003 (test) 
Stuart Little 2 (test) 


Le mois prochain dans Joypad, 
etrouvez des jeux comme vous n’en aviez encore jamais vu. 


Des tests surpuissants ! 


Metal Gear Solid 2 


Substance (Xbox) The Getaway (PS2) 


Primal (PS2) 


Tales of Destiny 2 (PS2) 
: | 


M 


Resident Evil 0 (GC) Metroïd Prime (60) 


Panzer Dragoon Orta 
(box) Pokémon Advance (GBA) 
l Le 


Et tant d’autr 
$ absolument 


incroyables. 


Racing Evoluzione (Xbox) 


un reportage exclusif sur le potentiel « 6T3 Killah » ! 


Toutes vos rubriques habituelles, ainsi que d’étonnantes surprises surprenantes ! 
L'année 2003 démarre sur les chapeaux de roues. Non mais attends ! 


En vente le 26 décembre chez votre marchand de iournau) 


wWww.nintendo.fr 


GAMING 24:7. 


une aventure complètement inédite de Samus Aran. 
Seuls les meilleurs verront la fin. 


Métroid Fusion. Soyez sur vos gardes. GAME BOY ADVANCE , 


AMEN 

AVALON 

B FEMMES 

LE BOULET 

SPIDER-MAN 

LES AUTRES 
LAISSEZ-PASSER 
MONSIEUR BATIGNOLE 

UN HOMME D'EXCEPTION 
LA CHUTE DU FAUCON NOIR 
STAR WARS EPISODE 11: L'ATTAQUE DES CLONES 


NF CE 


pate ES (0 
7€ pla simple pes 
samraimi 
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De Evil Dead à Spider-Man 


/ 


NOVEMBRE 2007 


bus us SORTIES 
GES PROCHAINS 


Samedi 16h30. II pleut comme vache qui pisse, Julo 
est aussi communicatif qu'une laitue (il joue à Sega 
GT 2002) et RaHaN empeste la salle des tests avec 
sa bouffe « noiche ». Pas une fille à l'horizon, une 
lumière blafarde... Manquerait plus qu’un Angel 
échevelé se pointe à la rédaction avec une clope 
pourrie au bec. Une belle journée en perspective, 
quoi. Bon ben, j'ai perdu mon « flow », enchaînons 
sur ce qui s’est passé au Japon ce mois-ci. Aruno 
s’est transformé en Tintin reporter pour nous pondre 
un reportage Square aux petits oignons et quatre 


Anubis Z.0.F. (PlayStation 2] 


Arc The Lad Seireï no Tasogare [PlayStation 2] 


Contra [PlayStation 2} 


Final Fantasy X-2 (PlayStation 2] 


Final Fantasy Tactics Advance [GBA] 


lkaruga [GameLube] 


Metroid Fusion [GBA] 


Racing Evoluzione [Xbox] 


Sly Raccoon (PlayStation 2] 


Zelda no Densetsu Kaze no Takuto [GameCube] 


pages sur Zelda. Comme on vous aime, vous aurez 
également droit à deux pages sur Network_Biohazard. 
Greg, quant à lui, a carrément pris l'avion pour aller 
voir Dead or Alive Xtreme Beach Volleyball ! En ce 
qui concerne les prochaines sorties européennes, 
Sony nous a envoyé une version quasi-finalisée 

de SOCOM (pas de Zoom, sorry), Mister Brown 

et Traz ont flashé sur Racing Evoluzione, Elwood 
vous livre ses premières impressions sur 

The Getaway, et RaHaN s’est intéressé à Primal.. 
Ouah la vache, il s'en est passé des choses! 


Final.Fantasy.X-2 


La QUS velle, 
& SETd à BG 


u Japon, la-PS2, la GC et la Xbox 
‘apprétent ser pour la premiè- 
re Noël et le nouvel an 
ensemble, toutes les trois Eh oui, la Xbox 
ayant fait rivée sur le champ de mines 
épondra 


donc présent aux festivités de fin d'année que 


on qu'en février dernier, elleuni 

pour la tou nière fois. Aussi, dans les soi- 

elle aura le bonheur de retrouver: ses 

super copines, la PS2 et la GC: On le: sait, 
u leursitenui 

25 aux goûts 

de leurs fans nippons malgré ‘son 

es et sonpoids, se la jouera'sans 

bikini Dead Or Alive 


üvrir avec un 
au! design’ imp 
cable Et avec 
Tensei Nine 
dans l'ensembl 


1 joli maquillage Shin Meg 


plutôt, 


emain cl 
dans son 
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lier, Tales iny. 2, une ‘élégante 1 


Unlimited ures * SD 
Gundarn: 


pour ur 


Saga et des  chaul 
Generation Ne 
femmes de son: 
ous , quand on/nia plus gran 
prouver et, surtout, quiona prévu de 
des 
Ocean: 
nouvelle année. Enfin bref ic 
ant : pen 
es fêtes deufin d c'est cette 
GC\ qui s 
S boucles d'or 
and}@;'et surtout 


une! Mae: robe bioh 


Surtout Uni manteau, Zelda, no 
Der azetno! Takuto, Lu 
table que jamais ses deux amies ne pourront 
s'offrir Qui US chanmer 
cornineljan 


Aruno 


apa 


Made in} 


Saua 


Le géant 


Conformément à ce que 
nous vous annoncions le 
mois dernier dans notre 
reportage sur Le Tokyo 
Game Show, Final Fantasy 
X-2 est bien en cours de 
développement dans les 
studios de Square. Le 22 
octobre dernier, à Tokyo, 
le géant nippon a 
officiellement levé le voile 
sur ce titre et en a profité 
pour faire Le point sur Le 


Annoncé pour 


bilan de cette année ne 
fiscale, ainsi que sur le be 
catalogue des prochains GC pour 
jeux. à à An du mois 
de mars. 
Yôichi Wade, 
le président 
de Square, 
est 
certainement 
l'homme qu'il 
fallait pour 


faire repartir 
cette société 
vers les 
sommets. 


La présence 
et les 
salutations 
en public de 
Shinji Hatano, 
envoyé par 
Nintendo, 
témoignaient 
des bons 
rapports 


maintenant 
Square et la 


ñ 
rs 

Final Fantasy XI for Windows, dont la sortie a eu lieu le 7 novembre 31 
dernier en « open price », semble avoir réussi un très bon démarrage. 
Square espère en vendre 200 000 unités au Japon avant 

la fin de l'année. 


qu'entretiennent 


firme de Kyoto 


relève 


Organisé par Square afin d'annoncer officiel- 

lement la gamme de jeux prévus pour la 

deuxième partie de l'année fiscale — qui se 
terminera fin mars 2003 au Japon —, le Square 
Meeting 2002 Autumn a donc été le cadre de la pre- 
mière présentation de la suite de Final Fantasy X : Final 
Fantasy X-2. Ce titre, auquel nous avons choisi de 
consacrer trois pages dans notre reportage, sortira 
au Japon dans le courant du mois de mars prochain. 
Au cours de cette conférence, l'accent a été tout par- 
ticulièrement mis à la fois sur ce nouveau jeu pour 
PlayStation 2 bien sûr, mais aussi sur le retour de 
Square sur les consoles Nintendo. En dehors de cela, 
on a eu droit à l'annonce de la date de sortie de Final 
Fantasy Tactics Advance, et on a également pu 
apprendre qu'une version série limitée d'Unlimited : 
Saga verrait le jour. En présentant sa line-up au suc- 
cès presque garanti, qui reflète une nouvelle politique 
et une stratégie bien plus carrée que celle appliquée 
lors de ces quatre dernières années, le président Yäichi 
Wada semblait extrêmement sûr de lui, allant même 
jusqu'à s'exprimer dans ces termes : « C'est ça le nou- 
veau Square ! » Au final, cette conférence se sera 
donc révélée très intéressante, même si on regret- 
tera de ne pas avair eu droit à un aperçu du très atten- 
du FFXII de Matsuno. Mais avec un FFX-2 en chantier, 
il ne pouvait pas en être autrement. 


age] > 
1PomP)- SHiLE 


e Square 


ex : Square 

en || : PlayStation 2 
1 € œ k n : Mars 2003 
: Qi | :NC. 
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Pour le character design 
de tous les personnages principaux, 
les développeurs de FFX-2 ont fait 
une fois de plus confiance à Tetsuya 
Nomura. En revanche, Yüsuke 
Nacre, le directeur artistique de 
FFVI, il et X, ne fait pas partie de 
l'équipe, car il travaille 
exclusivement sur un autre 
projet en cours 

de développement : 
le fameux Unlimited : 
Saga. 


Sorti en juillet 2001 au Japon, Final Fantasy X est le tout pre- 

) mier jeu PS2 à avoir dépassé la barre des 5 millions d'unités 
écoulées dans le monde entier. Malgré quelques défauts « de jeu- 

nesse », ce titre a su séduire les foules par la beauté de ses graphismes, 
son passage à la 3D temps réel intégrale, ou presque, ainsi que l'inté- 
rêt de son long challenge. Sans parvenir à se hisser au sommet de la 
série, ce FF a donc affiché un bilan global plus que positif, aussi bien au 
Japon qu'en Occident. Et histoire de rentabiliser encore plus ce pro- 
gramme, Square va donc lui offrir une suite directe avec, pour la pre- 
mière fois dans la saga, l'intégration des mêmes environnements de jeu 
et des mêmes persos ! Car si, jusqu'à présent, chaque nouveau FF appor- 
tait son monde de jeu et ses persos totalement originaux, FFX-2, lui, se 
contente simplement de changer le héros, le scénario et les systèmes 
de jeu de FFX. Bien sûr, il s’ilustre également par une correction systé- 
matique de tout ce qui n'allait pas, et notamment de l'approche déses- 


Des persos mieux lissés 
et qui ne tremblotent 
plus : les problèmes 
techniques de FFX 
semblent gommés. 
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ISY, 


Le visuel inédit de Yuna que nous vous 
présentions le mois dernier était bien issu de 
Final Fantasy X-2, la deuxième version du RPG 
avec lequel Square a réussi un carton mondial 
sur PS2. Malgré son aspect « recyclage » assez 
prononcé, ce nouveau volet devrait parvenir à 
calmer l'estomac des mordus de la série. 


AUS" 


pee Ve 
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Le Hober un tout nouveau moyen de locomotion méca: 


nique et rapide. 


pérément linéaire des environnements de jeu ainsi que de l'aspect démons- 
tratif trop marqué — et lourdingue — du programme précédent. 


Au Japon, X-2 se lit « ten tsû », prononciation à la japonaise de l'anglais 
«ten two ». Pourquoi ? Parce que Square en a décidé ainsi. L'idée de réa- 
liser ce « ten tsû » a germé dans la tête des créateurs de ce jeu alors qu'ils 
étaient en train de commencer à imaginer une véritable suite (FFXIII ?). Ils 


se trouvaient alors en pleine réalisation de 
conversion japonaise des versions occidentales, 
nées les versions européenne et asiatique du 


a version FFX International, 
après laquelle se sont enchaf- 
soft. Plusieurs choix se sont 


alors offerts à eux, mais ils auraient finalement préféré reprendre l'univers 


de FFX afin de réaliser le titre que nous vous 
saura sans doute jamais si cette décision ne 


présentons ce mois-ci (on ne 
vient pas plutôt de la division 


« marquétinngue » de Square, mais bon.…..). Le véritable point de départ de 


FFX-e est un petit film 3D temps réel de 10 mil 
que l'on trouvait dans le disque bonus de FFX 
dernier au Japon. Ce film présente l'univers 
du jeu, une fin qui, rappelonse, marquait la ch 
sireble créature Sin. Aussi, deux ans après, | 


nutes, « Eien no Nagi Setsu », 
nternational, lancé en janvier 
de FFX deux ans après la fin 
ute de la gigantesque et indé- 
a paix est bien revenue dans 


les plaines ensoleillées, la mer est belle (et chaude, 27°), les locations de 
parasols et de pédalos ont redémarré et tout le monde a repris son petit 
train-train quotidien. Tous les jours, de nombreuses personnes viennent 
rendre visite à la célébrissime Yuna, grande spécialiste des invocations, qui, 
pour sa part, ressent un certain { manque », et qui, au fond de son cœur, 
est tout sauf pleinement satisfaite. Heureusement pour elle, un beau jour, 
on vient lui révéler une info capitale — des images d'une silhouette 
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X-2 se lit 
« ten tsû », prononciation 
à la de l'anglais 
« ten two ». 
Parce que 
ainsi. 


en a 


ressemblant à Tidus — et, sans plus attendre, zou, Yuna décide de s'em- 
barquer dans une toute nouvelle aventure. Elle jette sa superbe tenue déri- 
vée des kimonos japonais qui l'a rendue célèbre dans le monde entier et 
s'habille de vêtements spéciaux. Désormais, Yuna est bien prête pour le 
grand départ. Voilà en gros ce qu'on l'on trouve dans ce petit film, qui, on 
e sait maintenant, constitue tout simplement le prologue de FFX-2... 


Dans cette suite, on ne pourra plus avoir recours aux invocations. Ceci va 
donc avoir un impact sur le système de jeu lors des combats : notons que 
esdits combats peuvent être abordés avec des équipes comptant jusqu'à 
trois persos. La Yuna nouvelle formule dispose de deux gros revolvers, dont 
elle pourra bien sûr se servir lorsqu'on tentera de lui bloquer le passage. 
Dès le début du jeu, on pourra se rendre librement et directement dans dif- 
érents lieux visités dans FFX. Le système d'évolution sera pour sa part tota- 


s Les scènes de batailles jouiront 

d’un rythme équivalent à celui des 

batailles du premier FFX. D'autre 

part, comme vous pouvez le voir 

sur cette photo, la mentien « Active 

mode » figure en haut à droite de 

l'écran. Voilà qui rappelle l’Active 

Time Battle, un système qui 

permet de passer à l'action une fois 

que la jauge de vatre personnage 

est pleine. Seulement voilà, pour 

à ; : l'instant, pas de jauge à l'horizon. 

Quoi en soit, on peut s'attendre à un système totalement différent 
du Count Time Battle du premier FFX. 


En à 


Trois femmes et un 1090 


à 
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FINAL FANTASI X2 


PARTIE NT 


Le sexe faible est à l'honneur dans 
ce jeu, et l'illustration associée) au 
logo-titre le prouve bien : on y 
trouve les trois héroïnes duljeu, et 
notamment, au centre, le 
personnage qu'incarne le joueur, 
una. Précisons quetce dessin est 
l’œuvre delYoshitaka Amano. 


lement revu. Du reste, on devrait jouir d'une liber- 
té d'action un peu plus grande que dans tous les 
précédents volets. Les déplacements seront rapides 
et se feront au moyen de différentes machines — 
les Chocobos auraient-ls été mis sur la touche ? —, 
au sein d'un monde que vous redécouvrirez forte- 
ment mécanisé.…. Précisons également que l'on 
pourra s'essayer à un mini-jeu totalement nouveau 
(adieu, désespérant Blitz Ball !). 

Pour terminer, sachez que FFX-2, dont le scénario 
a pour thème « le changement », pourrait éven- 
tuellement, s'il rencontre le succès, donner lieu à 
une nouvelle suite directe, X-3. | faut dire que chez 
Square, les suites, on aime beaucoup ça. 


Le joueur 
incarner Yune, 
héroïne 

de FFX-2. 


© MECS i n METEI 


FFX-2 reprend absolument 
toutes les maps de FFX. 
plus de cela, dans la partie qui 
aborde l'essentiel de cette 
nouvelle histoire, les dévelop- 
peurs ont intégré de tout nou- 
veaux décors que le joueur 
devra explorer de fond en 
comble. Voici deux « image 
boards » qui ont servi de base 
à la création de certains 
d'entre eux. 
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Sam Fisher sort de l'ombre 
le 28 novembre 2002. 
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Des effets spéciaux de très bon ton, 
pour un jeu de rôle élégant. 


On avance sur les maps comme dans un jeu de l'oie, 
case par case. 


"est en deux versions que la saga illimitée de Square 
fera son arrivée fracassante dans les game shops nip- 
pons : version normale à 6 800 yens, et version série 

limitée à 8 800 yens (un comble !). Cette dernière comprendra 
un bouquin d'illustrations ainsi qu'un maxi single. À ce prix-là, 
j'espère bien. Enfin bon, on ne va pas s'énerver, d'autant plus 
que ce soft est décidément magnifique, bourré d'effets enchan- 
teurs, et troublant par ses images réalisées à grands coups 
de « sketch motion », une méthode mise au point avec l'aide de | 
la compagnie Adobe (que tous les utilisateurs de softs Photoshop 
et Illustrator connaissent bien]. Pour vous expliquer ça très briè- 
vement, ça consiste à exprimer à l'écran des formes solides | 
et en relief (à base de données) tout en leur faisant prendre | 
l'aspect d'une illustration. Hum, oui... en tout cas, ça déchire ! | 
Éditeur : Square e Machine : PlayStation 2 | 
Sortie au Japon : 19 décembre 2002 | 
Sortie en Europe : N.C. | 


Premier titre original de Square sur GBA, FFTA 

est comme vous le savez un jeu de simulation 

RPG avec des graphismes en 3D isométrique. 
Penchons-nous d'abord sur les batailles, qui prennent 
la forme de « tactical battles ». Chaque affrontement 
entre deux groupes de combattants doit systémati- 
quement se faire dans le respect de règles, les « Law », 
et est observé par un « Judge » afin d'éviter toute infrac- 
tion. À vous d'imaginer les meilleures tactiques pour 
vaincre, sans jamais transgresser les règles. Car atten- 
tion, en cas de non respect, vous ramasserez des péna- 
ltés (deux avertissements et ce sera le carton rouge !] 
et irez même parfois jusqu'en prison | On poursuit avec 
une bien intéressante organisation, le « Clan », qui vous 
proposera différentes quêtes, dont l'accomplissement 
vous sera d'un grand secours pour résoudre l'énigme 


Un soft qui proposera une | 
bande-son signée Nobuo | 
Uematsu et Hitoshi Sakimoto, 
D ceux des meilleurs compositeurs 
+4 de musique de jeu vidéo 
M 20 monde ! 


Square renoue avec Nintendo, | 
pour le bonheur de tous 
les amoureux de jeu vidéo 
de la planète. 


du monde qui vous entoure, qui d'ailleurs n'est 
pas le vôtre. Un petit mot maintenant sur les 
«races » : on en trouve cinq au total - humains 
compris -, aux cultures et à la pensée bien dif- 
férentes, et ce sera à vous de parvenir à vous 
allier avec des persos de ces cinq types. De 
même, on trouve une grande variété de « jobs » 


Vous voilà en prison ! 


qui, selon les races, font varier les capacités 
et l'allure de vos persos. 

Éditeur : Square 

Machine : Game Boy Advance 

Sortie au Japon : Hiver 2002/2003 

Sortie en Europe : NC. 


DERUIS QU'ILS 
CONTRÔLENT LE TEMPS, 
LES CHATS N'ONT 
PLUS BESDOIN LE 4 VIES. 
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Remonter le temps, Besoin de vitesse ? ige s Chroñc Enregistrez-vous Un peu trop rapides, 
ça peut être très Appuyez ici, c'est 10 pendant vos les Chrono Monstres ? 
pratique (et sauver parti... plus vite | gez-de aventures - et jouez Faites-leur Le coup 
la vie). que là musique ! ristaux ave. en coopératif avec du ralenti, et 

votre double en cas profitez-en pour 

de coup dur. nettoyer tout ça. 


Un félin malin capable de contrôler Le temps ? On n'avait jamais vu 
chat ! Grâce au disque dur de votre Xbox, avancez, recule, enregistrez... 
Dans ce monde complètement distordu, Blinx en aura bien besoin 
pour réparer les failles spatio-temporelles et sauver la princesse. 


XSOX 
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faire objet de modifications importantes avant sa première mise sur Le marché, Ces informations sont données à ütre indicatif Uniquement: Microsoft ne donne aucune garantie, expresse ou implicite. én ce qui concerne 
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ques déposées par Microsoft Corporation aux Étts-Unis et/ou dans d'eutres pays Les noms de sociétés et de produits existants mentionnés aux présentes peuvent constituer les marques de leurs propriétaires respectifs. 
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Annoncé officiellement depuis plusieurs mois déjà, 
Network_Biohazard (Resident Evil Online, en 
Occident) fait assurément partie des titres 
susceptibles de faire décoller Le jeu en réseau sur 
PS2. Développé avec passion dans les studios de 
Capcom. ce nouveau Bio nous promet de longues 
heures de frayeur en ligne... 


venir à vous échapper de Raccoon City. Pourquoi ? Tout simplement 

parce que vous allez, dès le début du jeu, vous retrouver coincé dans 
cette charmante bourgade pile au moment du fameux incident de Biohazard, la 
fuite en grande quantité du « t-virus » chez ces maladroits d'Umbrella. En bref, 
vous allez découvrir l'envers du décor de BH2 et de BH3 sous l'angle des per- 
sonnes qui se trouvaient là par hasard au moment des faits. Vous devrez choi- 
sir votre perso parmi 8 « PC » (pour « Player Characters », persos joués par 
des humains) : Kevin (agent de police du R.PD.), Cindy (serveuse), Mark (employé 
d'une entreprise de surveillance), George (chirurgien), Yoko (profession incon- 
nue), Jim (employé de métro), David (plombier) et Alyssa (journaliste pour un quo- 
tidien). Avant de faire votre choix parmi tous ces persos, il vaudra mieux étudier 
sérieusement leurs aptitudes et particularités : force, vitesse de déplacement, 
coups particuliers, etc. Précisons que jusqu'à 4 joueurs pourront participer simul- 
tanément à l'aventure. Dans Raccoon City, outre les zombies et les autres PC, 
vous rencontrerez de très nombreux « NPC » (pour « Non Player Characters », 


(©) Dans ce volet jouable uniquement en ligne, votre objectif sera de par- 


Une qualité graphique très satisfaisante. 


À l'instar des 
versions 4 stand 
alone », ce soft 
propose une 
avalanche de scènes 
horribles. 


Éditeur : Capcom 
Machine : PlayStation 2 
Sortie au Japon : Courant 2003 


Sortie en Europe : N.C. 


Un jeu produit par Noritaka Funamizu, à qui l'an doit entre autres les séries Street 
Fighter Capcom VS. SNK et Auto Modelista. 


persos dirigés par l'ordinateur]. Eux aussi se sont retrouvés pris au 
piège dans la ville et cherchent à s'en échapper. Parmi eux, des habi- 
tants de Raccoon bien sûr mais aussi des voyageurs, des gens tra- 
vaillant à Raccoon, etc., et notamment des persos qui ont déjà fait 
eur apparition dans les précédents volets de la série. Tous les NPC 
ont un nom, une profession, etc. L'un des mots-clés de ce soft sera 
a « coopération ». Aussi bien avec les PC qu'avec les NPC, vous allez 
pouvoir réaliser une grande quantité de choses basées sur un systè- 
me de coopération : remettre des objets, donner un coup de main à 
un blessé, aider une personne coincée dans un trou à revenir à la 
surface, etc. Et en plus de toutes ces actions, en combinant à la fois 
les aspects « coopération » et ( action propre à votre perso ), vous 
pourrez vous introduire dans des endroits absolument inaccessibles 
dans tout autre condition. 


D _@——— je pense donc je fuis 


Fuir, décamper, détaler, parvenir à vous échapper de la terrifiante 
Raccoon City : vous n'aurez que ça en tête lorsque vous jouerez à 
Network_Biohazard. Mais sans l'aide des NPC, vous n'arriverez à rien. 
ils seront en effet là pour vous donner des infos capitales, ou enco- 
re vous expliquer comment accéder à tel ou tel lieu. Bref, il faudra 
obligatoirement vous adresser à eux pour éviter de finir dévoré par 
des monstres sanguinaires. Toutefois, vous devrez prendre toutes 
vos précautions à chaque fois que vous serez en relation avec eux. 
En effet, il se peut que ces sympathiques — au premier abord — NPC 
vous plongent dans des situations hautement périlleuses ; il ne sera 
pas rare de les voir se jeter sur vous, ou encore d'assister à leur 
transformation en créatures redoutables. Méfiance donc. Du reste, 
en fonction de votre comportement, certains d'entre eux changeront 


Dsvep T SQUARE SOFT 


/: ouf 8166 le saûl 


à pouWoir étlairer 
les Lénèpres 


al ombre maléfique s'est abattue sur l'univers. Vous êtes Sora, celui oui 


devra dompter le pouvoir de la ILeblade pour vaincre les Sans Coeurs. 


vec plus d'une centaine de personnages de Disney et certains des 


Votre courage est la clé. | personnages stars de Final Fantasy, ILinsdom Hearts unit deux des plus grand 


| noms du jeu vidéo dans une même aventure épique. 


d'attitude à votre égard. Coopérer les abandonner, leur 
demander de l'aide, les trahir ce sera à vous de bien réflé- 
chir et de prendre les décisions les plus adéquates, afin 
de tirer le meilleur des échanges que vous aurez avec eux. 
Comme vous l'avez compris, tout autant que les PC, les 
NPC seront des personnages à prendre très au sérieux. 
Précisons d'ailleurs qu'il arrivera que les PC que vous n'au- 
rez pas sélectionnés pour jouer fassent leur apparition 
dans l'aventure en tant que NPC... 


T° On sait déjà que NB ne sera pas 
un jeu dans lequel on progressera 
tout en faisant incessamment des 
« chats » avec les autres joueurs. 


C'est le père de la série Bio Hazard, Shinj Mikami, qui a lui-même 
demandé à N. Funamizu de réaliser ce jeu, dont le début du projet 
remonte à une période antérieure au lancement de la PS2 au Japon 


à Le déhit de la peur 


Capcom a enfin annoncé les modes de connexion 
applicables sur ce jeu (attention, notez bien que pour 
l'instant, on parle uniquement du marché japonais). 
Pour jouer en broadband (haut débit), deux 
possibilités : PlayStation BB Unit ou adaptateur 
Ethernet compatible PS2 [histoire de connecter 
un câble LAN sur la PS2). Rien de bien surpre- 
nant donc. Mais ce qui est plus étonnant, c'est 
qu'on pourra aussi jouer en narrowband (faible 
débit]. Et pour cela, un simple modem USB com- 
patible PS2 fera l'affaire. Le fait qu'il puisse 
arriver que des joueurs se connectent sur la 
même partie mais avec des débits largement 
différents laisse penser à une partie de la 
presse spécialisée nippone que Network_ 
Biohazard se montrera, dans une certaine mesu- 
re, plus statique que les précédents volets. Nous 
verrons bien. En tout cas, côté graphismes, ça 
semble franchement très beau, autant pour les 
persos que pour les décors, même si, évidem- 
ment, ca reste inférieur à un biohazard sur 
GameCube. Un fabuleux jeu en réseau en 
perspective ! 


UN PARTY GAME MUSCLÉ POUR 
LA GAMECUBE 


Issu dechez Konami, Muscle:Champion 
est Un! € party.game» (jeu de l'oie rempli 
de‘mini-jeux)|tout/mignon avec des persos 
SD. Quatre joueurs peuvent y'participer 
Simultanémentet s'affronter sur les 21 
‘épreuves sportives proposées! Développé! 
sur GC, cepetit jeu apparemment bien 
marrant sortirale 21 novembre au Japon: 
Sortie Europe :N:C 


RER 2/12. 
LES'PETITS CADEAUX 
DE MR ORTA 


Le'superbe Panzer Dragoon Ortaide Segai 
(Smilebit), que l'on’attend'sur Xbox pour le 


19'décembre prochain:au Japon; sortira non 


seulement:en versionnormale, mais aussi 
dansunewersionisérielimitéelqui'contien- 
dra un CD audio, pour un|même: prixide 
6'800 yens. Fans de la série, ça, silc'est pas: 
du'collector.!{D'autre:part‘il est maintenant 
certain/que, unefois que l'on aura terminé 
le jeu, on pourra débloquer un mode bonus 
contenant tout simplement le premier volet 
de la série, qui avaittété commercialisé sur 
Saturn en 1995’ Techniquement, aucune 
‘améliorationinesera apportée àlpart peut: 
être en'ce qui/concerne le lissage.des:poly= 
gones- Bref, on retrouvera tel quelle hit de 
la 32:bits 
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Zelda f@ô Densetsu 
== | Kaze I lakuto 


Alors que certains joueurs aigris continuent de se 
plaindre de la bouille « toon shadée » du jeune 
Link, Nintendo finit de vernir son titre Le plus 
ambitieux sur GameCube : le tout nouveau Zelda. 
À quelques jours de sa sortie au Japon, nous vous 
proposons de découvrir tous les systèmes 
fondamentaux et les grandes nouveautés de cette 
pure merveille ludo-numérique ! 

(NDTraz : quelle classe !) 


Discret comme un [onnEeau 


Dans ce volet, l'aspect furtif.de cer- 
[Mtaines actions a étéktres travaillé: 
Toutefois, -on est dans Zelda, pas dans 
 MetallGear Solid. Aussi, ce n'estpas 

dans/un carton'que|Link pourra!se|glis- 
ser/pounavancerfurtivement mais: 
M dans'un tonneau E 


Éuter derseltare remarquer par les 


Une flèche apparaît au-dessus de la tête de chaque ennemi : 
de couleur jaune lorsque l'adversaire n'est pas locké, elle 
passe au rouge dès que vous enclenchez le lock-on. 


Des graphismes somptueux pour une 
œuvre interactive qui s'annonce d'un 
niveau hors du commun 


Produit par Shigeru Miyamoto, le tout premier Zelda sur 

GC est l'œuvre d'un réalisateur nommé Eiji Aonuma, à qui 

l'on doit les deux volets N64 de... Zelda, justement. 
L'aventure qui vous attend dans Kaze no Takuto — nous revien- 
drons plus loin sur le sens de ce titre — commence sur une peti- 
te île posée au beau milieu d'un immense océan. Link, qui jus- 
qu'alors vivait paisiblement en compagnie des autochtones, vient 
brusquement de se retrouver impliqué dans un terrible incident lié 
à la présence de pirates. Un oiseau étrange qui poursuit les pirates, 
ainsi qu'une jeune fille qui va sauver Link, font alors leur appari- 
tion. Et c'est à partir de là que le jeu démarre réellement. Le grand 
thème de développement se résume en cette expression : « des 
images tactiles ». C'était déjà le cas dans L'Ocarina du Temps sur 
N64, mais cette fois, il s’agit d'images de style dessin animé. 
Abandonnent totalement le Zelda « classe et hyperréaliste » pré- 
senté lors de la toute première démo du jeu durant l'E3 2001, 
l'équipe de développement a fait le choix de réaliser ce soft inté- 
gralement en « toon shading ». Selon Eiji Aonuma, ce choix était 
en fait nécessaire, inévitable. D'abord, l'idée de réaliser un jeu à 
l'image de la première démo ne lui plaisait pas ; les graphistes eux 


Des coups en pagaille 
sur vos boutons RetB1 


moins cinq types d'actions : 

vous accroupir, vous mettre en 

position de garde, saisir ou jeter à 
les scènes en bateau]. Avecles, prend 
vous pourrez attaquer, poser où brusquement une forme plus 
emmagasiner des objets, des-  {:pageuse » histoire de vous éviter 
cendre, et enfin porter diffé de tergiverser à l'image du bouton B 
rentes choses. sur cette photo. 


souvent prétexte à 
de superbes effets 
spéciaux ! 


Bloqué, moi ? Jamaïs ! 


Dans cette aventure, vous serez 

MO GI amené à vous promener au bord de 
précipices et autres falaises, et il 
ne sera pas rare que vous vous 
retrouviez totalement bloqué dans 
votre progression. Il faudra alors 
penser à sortir un des nouveaux 
objets de ce jeu : la corde. 


En appuyant sur le bouton. Y de la 
manette, vous pourrez utiliser la'corde: 


) 
2064 


Une fois que:vous l'aurez lancée vers un sur lequel elle viendra 
élément dudécor. s'accrocher.. 


Précisons quella force de votre 
3C balancement se règle'en fonction de 

vous pourrez vous élancerlvers l'inclinaison que vous donnez au stick 
là plate-forme ä atteindre analogique: 


non plus n'y étaient pas favorables. Du reste, en s'engageant dans 
un style de représentation réaliste, sérieux et dramatique, il allait 
devenir impossible de garder le double aspect « sérieux et comique » 
— voire ridicule — propre à l'esprit de la série. Car si dans Zelda, 
le déroulement de l'histoire est tout à fait sérieux, il n'en reste pas 
moins possible de faire des choses ridicules comme, par exemple, 
de se mettre à poursuivre des poulets comme un crétin. Enfin, 
on sait que Miyamoto était très attaché à l'image d'un Link gamin 
et, en ce sens, le Link qui arrive aujourd'hui sur GC lui convient 
totalement. 


Dans les veux du héros 


L'équipe de développement a effectué un travail de titan sur les 
expressions du visage de Link, et notamment sur son regard. Le 
moins que l'on puisse dire, c'est que le résultat obtenu est épatant | 
On peut voir ses yeux bouger dans tous les sens, exprimer mille et 
un sentiments, les mouvements de sa bouche venant encore ren- 
forcer tout cela avec une précision et un naturel vraiment sidérants. 
Surtout, les yeux de Link viendront jouer un rôle important dans le 
système de jeu. Ainsi, quand vous ne saurez plus quoi faire pour 
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Le longue-vue constitue l'un des nouveaux 
objets que l'on pourra utiliser dans ce nouveau 
volet de Zelda, 


LI LEA 
MATTER 


Pour la récupérer, il faudra aller parler à une 
petite fille se trouvant sur une plate-forme 
d'observation face à la mer 


Avec cet objet, vous pourrez bien sûr 
observer les endroits éloignés, en vous 
servant notamment du zoom à intensité 
réglable. Ici, on voit Link « épier » des cabanes 
au loin (00m x1).. 


.pour finalement s'apercevoir que le petit 
point rouge qui se trouvait à proximité était en 
fait une boie aux lettres (zoom x9) ! 


avancer, vous pourrez parfois vous remettre sur la 
bonne voie en regardant les yeux de votre héros, 
qui se tourneront naturellement vers des systèmes 
à actionner et autres objets à obtenir... Démentiel, 
non ? Et dans les donjons par exemple, vous pour- 
rez vous douter de la présence d'un ennemi ou d'un 
piège sans même l'avoir vu, rien qu'en observant 
le regard de Link ! 


—$- 


En version japonaise, ce nouveau Zelda porte le sous- 
titre de Kaze no Takuto, qui se traduit littéralement 
par « Baguette du Vent ». Le « vent » constitue en 
fait le mot-clé de ce volet. On le retrouve partout, 
puisqu'il souffle naturellement sur toute lle. Son rôle 
est hautement important dans de nombreuses situa- 
tions, notamment dans la résolution de la plupart 
des énigmes qui vous attendent. Aussi, des systèmes 
ont été mis en place de manière à ce que vous puis- 
siez vérifier sans peine sa direction : sur le bateau, 
ce sera une flèche jaune qui apparaîtra derrière la 
poupe ; le reste du temps, vous verrez la pointe du 
long chapeau de Link ondoyer selon le tempérament 
d'Éole. Tout comme dans L'Ocarina du Temps, l'équi- 
pe de Miyamoto a associé un des quatre éléments 
— le vent en l'occurrence — à un objet lié à la 
musique. À la musique ? Mais oui, car la « Baguette » 
dont il s'agit est une baguette comme en ont les chefs 
d'orchestre ! Et au lieu de jouer de petites mélodies 
avec son ocarina, Link devra cette fois faire bouger 
sa baguette de la même façon qu'un véritable chef 
d'orchestre ! Et pour déclencher quoi ? Le vent bien 
sûr ! Ainsi, pour parvenir à résoudre certaines 
énigmes et réaliser différentes choses, vous aurez 
besoin du vent, alors qu'à l'inverse celui-ci vous empé- 
chera d'en réussir d'autres. |l faudra donc apprendre 
à manier habilement votre baguette ! Avec tout ca, 
j'allais presque oublier de vous préciser que le concept 
d'écoulement du temps, apparu à partir de L'Ocarina 
du Temps, reste conservé dans ce nouveau volet, et 
influe sur le déroulement de chacune de vos jour- 
nées, de la même façon que sur la cartouche N64. 


Link peut effectuer de nombreuses actions contextuelles, le plus 
souvent accompagnés de bouilles toutes mimi 


Le design des créatures ennemies reste aussi très cartoon. 
Une réussite. 


loqué dans 
un tonneau 
sé sur Une 
pulte 


‘est bièn fai'piéger | 


hploufff ! 


jotre)petit 
Link n'a | 


plaisanterie” 


F: | 
w tn 
5166 ONE)" 


Un monde passionnant à découvrir 


Des tas de nouveaux objets vous permettant de réaliser une multitu- 
de d'actions inédites vous attendent dans ce volet, au cours duquel 
vous aurez notamment la possibilité de planer comme en parachute, 
en Vous saisissant de grandes feuilles vertes ! Un pur délice ! Et lorsque, 
à bord de votre petit bateau — dont la figure de proue est une tête de 
dragon sculptée ! —, vous sentirez le souffle du vent gonfler votre voile 
pour vous faire glisser sur les eaux, soyez sûr que vous éprouverez 
des sensations extraordinaires ! Mais rien que le imple fait de diriger 
Link dans ce nouveau monde interactif, ce sera déjà terriblement jouis- 
sif — rappelez-vous de votre première partie sur Mario 64 et vous 
comprendrez. 

Avec son prodigieux système de jeu et sa 3D temps réel « toon sha- 
dée » absolument époustouflante, ce véritable dessin animé interactif 
va, de toute évidence, devenir la nouvelle référence en matière d'ac- 
tion-RPG. 


Et quand on branche la GBA ? 


Comme) prévu, ce jeu profite des de posséder la cartouche de Zelda 
possibilités de connexion de la GBA GBA pour en profiter, le simple câble 
à la GC. En connectant votre de connexion entre les deux 
console portable sur le port voisin consoles faisant l'affaire. Ce 
de celui, de la) manette, vous système prendra toute sa dimension 
accéderez à tout un ensemble à plusieurs, puisqu'il permettra ainsi 
d'infos complémentaires : des à ceux qui ne jouent pas de 
cartes, des indices, etc. Une idée participer dans une certaine mesure 
àlvotre aventure ! 


FLDNMYELE-ATEI AU 
LT 18 71 


Branchez votre GBA, et un message Cet écran, qui apparaît sur la GBA, 
l'écranidelvotre télé vous inciqueralquelle s'appelle le 
petitle Ghinkur est apparu dans votre 


PTE 
024 


Utilisez une Chinkunubomb, et vous. En regardant à nouveau sur l'écran de 

verrez.le souffle|d'une explosion votreitélé, miracle, vous: verrez la'même 

apparaître. explosion, et constaterez qu'elle a\dégagé 
l'accès àlun nouveau passage ! 
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300 nouvelles références dans notre catalogue 


Atari 
h GameCube 
Janvier 2003 
NC. 


titre fabuleux ! 


Au Japon, pour tous les mordus de shooting en arcade, la réfé- 

rence actuelle s'appelle Ikaruga. Il en va de même pour les mags 

spécialisés qui, dans leur grande majorité, n'ont pas hésité à affir- 
mer que ce jeu possède les meilleurs graphismes jamais vus dans un shoot 
them up, et qui le considèrent comme un titre-culte. Grâce à Infogrames 
Japon, lkaruga arrive sur GC dans sa forme la plus avancée et riche de 
modes inédits. Avec ses graphismes encore affinés et sa réalisation tech- 
nique parfaite, il va vous en mettre plein les yeux ! 


Ce jeu propose deux grands modes inédits. On commence avec le Conquest 
Mode. Il s'agit d'un entraînement hyper-complet dans lequel chaque stage 
apparaît divisé en chapitres d'environ 2 minutes de jeu. On peut y sélec- 
tionner tous les chapitres que l'on a déjà achevés, plus le suivant. Le 
Conquest Mode comprend trois options : le Demo Play (on visionne les 
images du jeu, lequel défile à la moitié de sa vitesse normale), le Slow Play 
idéal pour les débutants, il permet de jouer chaque chapitre avec une vites- 
se de jeu diminuée de 50 %)] et le Normal Play (pour s'entraîner en vites- 
se normale). Autre mode inédit : le Challenge Mode. Atari va mettre en 
place un concours de « High Score ranking » (meilleur score) à l'échelle 
mondiale, au moyen d'un site Internet sur lequel chaque joueur entrera son 
score en inscrivant un code qu'il obtiendra sur son écran de jeu en fin de 
partie. Ce Challenge Mode se divisera en deux parties : le Naomi Mode (au 
contenu identique aux versions arcade et DC d'Ikarugs) et le Prototype 
Mode (dans lequel vos munitions seront limitées et n'augmenteront qu'en 
fonction des quantités de tirs ennemis que vous absorberez). Enfin, des 
options permettront de découvrir les détails de l'histoire de chaque stage 
ainsi que savourer le soundtrack du jeu. 


7719 wimereanéen-7 en rcumme 
Jonirreret vauer. COPIE 


Développé par Treasure et produit par Infogrames 
Japan, ce titre d'exception sera commercialisé sous 
la « légendaire » étiquette Atari. 


Le système de jeu, basé sur un 
système de dualité, le blanc et le 
noir. est génialissime. 


Ikaruga, le sommet du shoot them up vertical 
en arcade, arrive sur GameCube. Encore plus 
beau, encore plus riche, encore plus proche de 
la perfection. Préparez-vous à découvrir un 


Dans le Gallery Mode, on pourra admirer 
de nombreuses illustrations réalisées par 
le character designer d'karuga: 


Invisibles sur une télé normale, certains détails 
du décor apparaîtront grâce à une option 
permettant de jouer dans une résolution encore 
plus élevée que celle du jeu d'arcade originel (il 
faudra que votre télé soit capable de l'afficher). 
Le fond de l'écran dégagere alors une étonnante 
impression de profondeur. 


- 


DUELS SUR ROUTES NIPPONES 


Réalisé par Genki sur PS2; Kaïdô Battle 
est un jeulde course automobile se dérou- 
Janttau Japon (kaidô se traduisantipar. 
“grande route »)-L'actionla lieu sur des 
collines et cols célèbres de l'archipel et 
consistelprincipalementen des duels\bour- 
rinsipied au plancher: Shutok6)Battle 01, 
lui estun jeulde courserautomobile se 
déroulantau Japon (la Shutoké étantiul 
Voielrapide périphérique dellalcapitale nip- 
pone): L'actionta lieu non:seulement surla 
fameuse !Shutok6, mais aussi/surlles auto: 
routes d'Ôsaka-Kôbe, et de Nagoya! bit 
célèbres dans llarchipel/et/consiste prin- 
cipalement'entdes duels)bourrins!pied au 
plancher Unisoft sympathique eticorrec- 
tement réalisé, mais que seullle publ 
japonais *familiendesitre et'automobiles. 
reproduits, saura apprécier à,sa juste 
Valeur. Sortie Japon. printemps 2003 
Europe:N.C. 
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CA BOMBE GRAVE SUR GC ! 


Bomberman de Hudson connaît unas: 
grand/succès dans salversion anime "dit 
fusée àllatélé japonaise EtBomherman! 
Jetterstenestilladaptation jeulvidéo® On y. 
retrouve“doncile héros du. DA Iexbien 
nommé|ShirobonsStages.touten 3D\temp: 
réelletmodes représentés entvue de\3/ 
hautall'ancienne sont disponibles’ histoi- 
re'devarierles plaisirs. Unititre GC'quisor- 
tiralégalement sur GBA mais ça \sivous 
lisez Joypaditousiles mois vous|le saviez 
déjà" SortieVaponk 19/décembre: 
Europel:.N:C* 


VAMAMOTO KADÉRAPÉ 3 


Chez Namco onlestemtrain de finir de 
fignolerlle fameux MotoGP3'sur PS2 Côté. 
contenu, depuisinotre preview dulmois d 
nier deux éléments nouveaux ont été 
‘annoncés D'abord, dansillintro;duljeu, ont 
retrouvera lalcélèbre «image girl» en 
images de!synthèse de Namco, j'ai nommé 
latcharmante YoshinoHitomil'Croyez:moi, 
‘chez les gamersjaponais, ce détail\alson 
importance. D'autretpart, le tout: nouvel 
angle decaméralenlvue « cockpit» = 
la camératestiposée/surle/haut de votre! 
réservoir = latenfinrétérdévoilé; et il se 
révélefichtrement” impressionnant. ! 
Globalement, ce!soft sembleldécidément 
‘suffisammentéquipé/pouréviter.de/partir 
danslle décor: 
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Made fi nl Japan 


Anubis, par son traitement de l'image et ses 
nombreuses séquences d'anime, est un jeu à 


Anubis Zone 


recommander à tous les fans de jepanimation. 


of The 


rs 


Un soft qui utilise 
à fand la puissance 


Très beau et fier d'une excellente 

conception, le premier volet de 

Z.D.E. ne souffrait véritablement que 
d'un seul gros défaut : sa faible durée de 
vie, liée à une aventure bien trop courte... 
Bien consciente de cela, l'équipe de KCEJ 
va doter Anubis, la suite de Z.D.E., d'un volu- 
me de jeu bien plus important. Produit par 
Hideo Kojma, ce programme d'action/com- 
bat/science-fiction fait partie des plus 
grosses productions prévues sur PS2 en 
2003. Les actions de base peuvent se 
résumer à trois verbes : trancher (à l'aide 
de l'épée, lorsque l'ennemi se trouve à proxi- 
mité), tirer (des lasers, en position éloignée) 
et saisir (l'ennemi, pour le jeter contre un 
mur, où au contraire s'en servir comme d'un 
bouclier, etc.]. En conjuguant ces actions à 
vos mouvements de déplacement et autres 
accélérations fulgurantes, vous devriez faire 
l'expérience d'une sensation de liberté tota- 
le dans le maniement de votre robot. 
Attendez-vous à un titre de très haut niveau. 
Éditeur : 
Machine : 
Sortie au Japon : 
Sortie en Europe : 


de la PS2. 
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Cet Arc The Lad 
n'a plus 
grand-chose à voir 
avec le jeu que 
nous connaissions 
autrefois 


Taso(e 


Ce mois-ci, nous avons réussi à obtenir une grap- 

pe de nouvelles photos d'Arc The Lad Seirei no 

Tasogare sur PS2, accompagnées de quelques infos 
assez intéressantes. L'histoire de ce jeu de rôle se dévelop- 
pe autour de deux jeunes héros : Karg, qui appartient à la « 
race humaine », et Dark, qui est issu de la « race diabolique 
». Vous aurez à jouer tour à tour aux ( chapitres » de Karg 
et de Dark. Vous ferez ainsi tout un ensemble d'expériences 
différentes, en vivant l'aventure selon deux points de vue 
divergents. En perpétuelle lutte pour des territoires, 
arrivera sans doute que ces personnages à la morale incom- 
patible - et qui se considèrent comme des ennemis -, 
se retrouvent pour des confrontations. Entièrement 


L'histoire de ce volet se déroule 1 000 ans après Arc Il. 


|Arc|The Lad Seirei no|E 


remaniées, les phases de combat pourront faire apparaître 
simultanément de nombreux persos alliés et ennemis. 
intégralement réalisé en 3D polygonale, ce soft de Sony C.E. 
jouira d'un système de caméras mis au point avec le plus 
grand soin, semble+il.. 

Éditeur : ° Machine : 

Sortie au Japon : 

Sortie en Europe : 


Pour ceux 
qui l'auraient 
oublié, 
rappelons que 
c'est Arc 

The Lad premier 
du nom 

qui avait ouvert 
le bal des RPG 
sur PSone, 

le 30 juin 1995. 


TAIS-TONET.CREUSE/! 


Mister Driller, le jeu.de chevet de notre 
sttoutaifaitile soft 


catalogue'qui! finalement, grossitiplus; len- 
tement quelprévu"Onisefélicitera donc de 
l'arrivée de Mister DrillenDrillLand'11e/20 
cembre prochain au Japoni(soit une 
‘semaine aprèsllalsortielde’Zelda).d'autant! 
plus que’celvolet pourrai permettre arquatre! 
joueurs\ dei participer simultanément 
L'actionsse déroulera dansiun/parclà thème 
fier delcing'attractions Entrelautres’.onl 
pourraisavourer un WorldDrillTourdans 
lequel on voyagera danside nombreuxpays 
du monde par lalvoie souterraine ain 
qu'un challenge « ruines de lantiqui 
bourré de pièges: Un! jeur« drilem 
sympa, dont laldate de:sortie"en 
n'a pasiencore été annoncée: 


F-ZERO)SE LA'DONNE, 
AU TIGRAF 


Lorsdultout premier festival\international 
des images) de synthèse dehTokyo/nle 
TIGRAF: des images inédites delF:Zero (sur 
GC etAC)'ontété présentées par Nagoshi 
d'Amusement Vision: (groupe Sega) Outrel 
l'animation 3Ddécoiffante: aussilet Sur 
tout laqualité graphiquelquifa surpris: le: 
spectateurs. Précisons que les) grapl 
Jalversion présentée étaient largementiplus 


dévoilées|c 
nnonce/carrément mortel | 


TOD2)DÉFINITIVEMENT, 
SUR!LAYVOIE DU) SUCCES 7 


Prévupourle;28 novembrelau Japon Wales: 
‘of Destiny.2 figurera dans:lesitests de notre 
prochain numéro nous'avons) 
eu!la chance delvisionner quelques-unes 
desséquences de dessinlanimé que|ce jeu 
intégrera, et autant dire qu'elles sont assez 
réussiesiet donc trèstagréables alregarder. 
Tout ça pour direlque’ce)soft de Namco:sur 
PS2|devraitfaire unibeau carton: Dansile. 
magazine Famitsu par exemple il fait partie: 
des titres lesplusattendus|parlesilecteurs. 
Juste pourvous donnerunelidée;/dans le 
numéro daté du 22 novembre: illfiguraitiäilla: 
3: place du ranking, le deuxième étant Star 
Ocean 3/etle premierZelda no/Densetsu: 
Kaze noilakuto, Sortie: Europe :N,C: 

à. 


Présenté très brièvement au moyen d'une 
vidéo d'une minute environ lors du dernier 
TGS, Break Down - titre provisoire - est une 
nouveauté Xbox qui, apparemment, excite pas mal 
nos confrères nippons. Et il faut dire que le contenu 
de ce soft s'annonce plutôt alléchant, quoique encore 
bien mystérieux à l'heure actuelle. Développé par 
Namco au Japon, il a pour héros un jeune homme 
plutôt costaud chargé de sauver le monde. Rien que 
ca. À ses côtés, on trouve une jeune fille sacrément 
puissante, capable de coups comme on n'en aurait 
sûrement jamais vu si Matrix n'était pas sorti. Jeu 
d'action/aventure, Break Down devrait se dérouler 
dans un monde « légèrement » futuriste, Outre des 
militaires, vous y affronterez des types étranges et 
surpuissants, face auxquels il faudra penser à sortir 
vos coups et armes les plus performants... 
Éditeur : 
Machine : 
Sortie au Japon : 
Sortie en Europe : 


Un titre Namco développé au Japon, contrairement 
à Dead to Rights, qui avait été réalisé aux États-Unis, 


Ce passage en vue subjective, où l'on ne voit que vos bras 
à l'écran, rappelle le bon vieux Super Spy de la Neo Geo. 


Break Down 


Namco semble avoir mis beaucoup 
de moyens dans ce projet. 


LLe 


Amis Français, bonjour ! Le climat s'est for- 

tement refroidi au Japon, et nous voilà enfin 

à la saison des jeux à la maison ! Ça tombe 
bien, car le premier MMORPG qu'est Final Fantasy 
X! connaît du nouveau ! Une version Windows est 
déjà commercialisée, et il sera possible d'y jouer sur 
les mêmes serveurs que ceux de la version PS2. 
L'année prochaine, une version anglaise sera com- 
mercialisée aux États-Unis, avec des serveurs de j jeu 
toujours communs aux deux titres. Une aubaine pour 
ceux qui voulaient jouer « à l'internetionale », comme 
à l'époque de Phantasy Star Online. Mais passons à 
la guerre de Noël, qui, cette année, promet d'être 


de 


passionnante. Le 21, il y aura déjà deux dinosaures 
avec biohazard @ sur GameCube, et Pokémon Ruby 
et Saphire sur GBA ; le 28, on notera Tales Of 
Destiny 2 sur PS2, le 13 décembre Zelda sur 
GameCube, et le 19, Unlimited : Saga sur PS2 ainsi 
que Panzer Dragoon Orta sur Xbox. En y réfléchis- 
sant bien, personne n'aura assez d'argent de poche 
pour se payer tout ça ! Les filles japonaises, ainsi 
que les light users raffolent des RPG, nombreux en 
cette fin d'année. À Noël, les hits à 500 000, voire 
1 million d'unités écoulées seront légion. En plus de 
cela, les rumeurs à propos d'annonces de nouvelles 
machines sont nombreuses. Concernant la Xbox, 
Microsoft tente de faire une percée à Noël en offrant 
le kit DVD avec chaque console. Ce n'est pas mal, 
mais je pense qu'l serait plus judicieux de faire comme 
en Europe, et de proposer deux jeux comme Jet Set 
Radio Future et Sega GT 2002 en bundle. En 
parlant d'Europe, la division de Microsoft a encore 
débarqué à Tokyo avec Greg. M'ayant invité à une 
petite fête la dernière journée, j'ai même fini par chan- 
ter une ou deux chansons, comme du « Queen », ou 
du « Vilage People ». En tout cas, j'ai été très impres- 
sionné par leurs moyens ! Avion, hôtel, restaurant, 
Microsoft a fait les choses en grand. Le restaurant 
où nous nous sommes rendus le dernier soir est 
l'endroit habituel de stars comme Eric Clapton ou 
Jackie Chan. Et à vue de nez, comme il y avait envi- 
ron 30 personnes, je dirai que ce voyage leur aura au 
moins coûté 10 milions de yens (environ 90 000 €] ! 
Guelle générosité, Microsoft Europe ! 


www.century-soft.com 
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JEUX VIDEO neufs françal 


NOUVEAUTE 
XBOX 


XXX. 
DARK ANGEL. 
GHOST RECON. 
HARRY potter chambre 
HOUSE OF THE DEAD 3: 
JAMES BOND NIGHTFIRI 
JEDI KNIGHT 2 outcast, 
MECH ASSAULT. 
MEDAL OF HONOR. 
MORROWIND. 


HARRY potter chambre 56.00 
HAVEN call of the king. 56.00 
JAMES BOND NIGHIFIRE 56.00 

56.00 


ROGER LEMERRE 2003. 

SOS THE FINAL ESCAPE. 
SUMMONER 2. 

THE GETAWAY.. 

TONY HAWKS SKATER 4 a a 
TY le tigre de TASMANIE 56.00 
VIRTUA TENNIS 2... 55.00 


TONY HAWKS SKATER 4. 
TY le tigre de TASMANIE 
UNREAL CHAMPIONSHIP 
WHACKED... 


“nouveoutes , nous Contacter pour disponibilité 


BURNOUT 2. 

COLIN Has RALY 3. à és 
COMMANDO: 

CONFLICT er: stomm a 00 
DYNASTY WARRIORS 3.. 57,00 
FIFA 2003. 6.0 
FINAL FANTASY X.. .00 
GRAN turismo concept É oo 
GTA VICE CNY... 

HITMAN 2. ë 

KELLY SLATER SURFER. 

MEDAL OF HONOR 6 
NEED for SPEED pursuit. 

NHL 2008. 5. 
ONIMUSHA 2. 

PRISONER OF WAR. 

PRO evolution soccer 2 56.00 
RATCHET & CLANK, .56.00 
SEIGNEUR les 2 tours. 


SHOX... 

SOLDIER OF FORTUNE 
STUNTMAN. 56.00 
TEKKEN 2 +'dvd bonus. 65.00 
TIMESPLITTERS 2... 55.00 
TOCA RACE DRIVER.. 

TUROK EVOLUTION 

V-RALLY 3... 


F1 SAISON 2002 
FIFA 2003 
HAL 


PROJECT gofharn race | 
QUANTUM REDSHIFT. 
RALLISPORT CHALLENGE | 
SEGA GT 2002, 

SILENT HILL 2... 
SHADOW of MEMORIES. 
TIMESPLITTERS 2, 

TUROK EVOLUTION. 


NOUVEAUT, 
GBA 


COLIN MRAE RALLY.. 
FIFA 2003. 


METROID FUSION. 

STREET FIGHTER 3 alpha 
SUPER MARIO 3 yon! s 
TARZAN retum to jungle. 


BEACH SPIKERS... TONY HAWKS SKATER 4. 


BLOODY ROAR prima 
CAPCOM VS SNK 2. 
CRASH BANDICOOT.. 
ETERNAL DARKNESS. 
F1 2002 


NOUVEAUTES 
GAMECUB| 


BOMBERMAN generati, 
DIE HARD VENDETTA...... 
HARRY potter chambre 
JAMES BOND NIGHTFIRE 
JEDI KNIGHT 2 outcast.. 
MARIO PARTY 4. . 
MEDAL OF HONOR. 

STARWARS rogue leader57.00 LE), PTS 

SUPER MARIO SUNSHINE 56,00 
SUPER SMASH BROS. 56.00 
TIMESPLITTERS 2... Fe 00 
VIRTUA STRIKER 3 ver 5.00 TY le tigre de TASMANIE. 
WAVE RACE BLUE storm & 00 X-MEN next dimension. 


PORT GRATUIT* COMMANDE > 60 EUR! 


Æ CENTURY SOFT pps | 
63018 CLERMONT-FERRAND cevex: 


STARWARS clone wars. 
TONY HAWKS SKATER 4 


‘offre valable dans la Imihe du stock sponibis. prx modifablos sané préavis. 


NOM / PRENOM. 

ADRESSE... 

ME mins 

CP... 

D CHEQUE Cl MANDAT CCARTEBLEUE date d'expiration …| 
NO minima 


D PLAYSTATION2 CO XBOX © GBA © GAMECUBE 


. PRIX. 


9 commande > 60 Euros GRATUIT 
“Hors Dom &Tom CFE 


È 3 COLIS SUIVI 48H 3 Euros D DOM & TOM / CEL 
è 
C1 


NME CUBE | à © |» 
INR — ysubne [Bi | 


LA CHASSE EST OUVERTE ! 


Vous êtes Jango Fett, le chasseur de primes le plus STARWARS 
impitoyable de la galaxie. Ce n'est pas un hasard si vous Bo UDINT 
avez été choisi comme modèle pour l'armée de Clones : 

UNTER|. 


insatiable, ultrarapide et suréquipé, vos proies n'ont 
aucune chance de s'en sortir. Vous avez maintenant 18 
missions pour leur montrer une fois de plus pourquoi vous WWW.STARWARSBOUNTYHUNTER.COM 
êtes leur pire cauchemar. Plongez dans le côté le plus 

sombre de Star Wars ! La chasse est ouverte ! 


Www.lucasarts. com 


Site Officiel Star Wars 
WWW.Starwars.com 


Éditeur : Konami 
Machine : PlayStation 2 
Sortie en Europe : 1” trimestre 2003 


CEtra, 


attere 


Lorsqu'on parle de Contra - Gryzor en Europe - 

aux ( vieux » joueurs, ils ont tout à coup les yeux 

qui brillent. En les regardant bien, on découvre 
au fond de leurs prunelles dilatées par l'émotion quelques 
points de lumière, en rémanence. Ces souvenirs d'un 
autre âge représentent les tirs multiples qui s'échap- 
paient des armes de Bill et Lance, les deux personnages 
originaux du Contra de Konami, en 1987. On retrouve 
ces deux bons gros balèzes dans le jeu qui nous inté- 
resse aujourd'hui, mais les rôles ont quelque peu chan- 
gé. Lance semble être passé du côté obscur de la force 
et Bill tente de l'arrêter. Il est cette fois accompagné 
d'une charmante jeune femme un peu casse-cou se pré- 
nommant Lucia. Car évidemment, on peut cette fois enco- 
re blaster de l'alien à deux en même temps. Et ça c'est 
cool. Notez que Lucia et Bill ont exactement les mêmes 
capacités, ce qui fait de Contra un essai vidéoludique très 
subtil quant à l'égalité entre hommes et femmes. 


« Punaise, c'est'achement halèze !n —@- 


En lançant Contra sur PS2, on a tout à coup l'impression 
d'être revenu quinze ans en arrière. Le jeu que l'on nous 
invite à découvrir ici a des aspects vieux jeu d'arcade des 
familles très prononcés. Alors certes, la 3D est utilisée 
avec un certain brio, et question réalisation, le jeu se situe 
à des années-lumière des anciennes versions de Contra, 
mais en ce qui concerne la jouabilité, on retourne aux 
racines de la dextérité suprême et du par cœur indis- 
pensable à la survie. D'ailleurs, le jeu ne propose que deux 
niveaux de difficulté : Facile ou Normal. On devine déjà que 
terminer Contra ne va pas forcément être une partie de 
plaisir… De base, quatre niveaux sont accessibles. Ils sont 
tous riches en émotions et en riffs de guitares électriques. 
Du côté de votre équipement, trois armes sont dispo- 
nibles : la mitrailleuse, classique, le lance-lammes, redou- 
table à courte portée, et une espèce de fusil bizarre qui 


TITI 


On a parfois 
effectivement 
complètement 

l'impression 

de rejouer 
à Gryzor ! 
Excellent. 


L'action non-stop caractéristique du jeu fatiguere les cœurs 
sensibles. ll faut s'accrocher 


d Séldier 


Je me souviens des parties 
endiablées de Gryzor sur mon 
Amstrad CPC. Sauts périlleux. tirs 
multi-directionnels, aliens en 
pagaille. Et puis voilà Contra remis 
au goût du jour ! Souvenirs... 


Ce gigantesque robot nous fait profiter de son design réussi. 
Attention, il est blindé de missiles. 


Les boss dans Contra sont nombreux et souvent superbes. 
lis sant également très dangereux. 


semble balancer des mines. Notez que chaque arme possè- 
de un pouvoir « concentré » particulièrement efficace dans 
certaines situations. Dans Contra, un coup que vous recevez 
vous fait immédiatement perdre un niveau de santé. Arrivé 
à zéro, c'est évidemment le Game Over. Croyez-moi, ça va 
parfois très vite. Les séquences de jeu ont le mérite d'être 
diversifiées : combat à pied, à moto, accroché à un missile. 

Il y a même du surf des neiges ! Tout cela, associé à l'action 
nor-stop qui caractérise le jeu, fait que l'on ne s'ennuie jamais 
{si on s'ennuie, on meurt ; la concentration doit constamment 
être au maximum]. Maintenant, bon, il faut bien avouer que 
le trip old school que nous propose Contra ne plaira certai- 
nement pas à tout le monde. Les niveaux semblent assez peu 
nombreux, et le jeu, quoique difficile, devrait se terminer assez 
vite, pour peu que l'on ait suffisamment de patience. Reste 
un titre qui réveillera d'excellents souvenirs à nombre d'entre 
vous, et ça, comme dirait la pub MasterCard, ça n'a pas 
de prix... 


L'ECV.QUIICALME, 


Unsjeune Hongrois de IMans ana 
se diunemploi avétéVarrètésen: 
Suisse’ près'dellalfrontière française {pour 
uniVolidermatériel\photographiqueldiune 
valeur de 6 700/euros"lle/jeune homme 
avaitmalencontreusementllaissélderrière 
Iüison curriculumivitae sunlequeltétaient 
inscrits sonnom'etsontadresseil 


LA CAISSE ,VIANTE FROIDE H! 


DOOMI il PIRATÉ. 


la Vérsion Alpha de Doomililiprésentéel 
all! 002!sestretrouvéelilégalementisur 
le Net. Celala\bienfsümentraîné[des/mils 
lions deitéléchargements/delparllelmonde 
John Carmack,lelcréateur, siestrapide” 
ment'exprimésurnuniforum'en\demandant) 
aux joueurs delne pas jugenson|œuvre/Sur 
uneldémocrééelpouries'salons Ben 

raté,.vulquertoutllemonde commence] 
äls'eniservinpourfaire des benchmarks# 


À QUAND WINONA RYDER ? 


C'est Gary. Oldmanllui-même.quils'occus 
peratdesivoix-de briefingletautresidéos 
ï dientremmis: 
Te sions dans) 
MELEI of, 
HonorMAlliedl 
Assault 
Spearhead, 
‘add-on.prévul 
süunPCUnijoli 
coup pour 
Electronic 
Arts M quion 
espèremwoir 
réitérémpour. 
des jeux 
consoles? 


. 


Site officiel StarWérs : ww starwars:côm 


ROGUE SQUADRON. Th 


La référence incontournable 
sur Nintendo GameCube ! 


Gnsors@ Joupad German JeuxVideo.com 
96% 8/10 8/10 18/20 


2 NINTENDO © 
GAMECUBE. Wuvrlucasarts-coms 
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etlel6pü)Nintendo GameCube sontdesimarqueslue Mintendol 


VS 


mégalopole on ne 
peut plus industrielle 
construire en 2023 


York... 


Malgré ce décor très Blade Runner, l'univers de Judge Death n'est pas si sombre 


qu'on pourrait le penser. 


Mege-City One est une 


sur les ruines de New 


UN CIVISME TRÈS AUDACIEUX 


nelde 56:ans, excédéelpar.les 

curité, s'estlivrée'àlunistrip: 

tease à l'aéroport d'Evansville aux États- 

Unis! L'ors/d'une inspectionjau détecteur de 

métaux. la quinquagénaireaienlevé:son|pull, 

son t-shirtietison soutien-gorge ‘Ellèrisque 

une e’allant jusqu'à 3fans d'emprison- 

nement sous le coup|diune lailvotée après 
les:attentats'du 11 septembre: 


Judge Death 


Plus j'y pense et plus je me dis que 

Judge Dredd est l'un des héros de 

comics les plus poissards de l'histoire. 
Non seulement l'adaptation ciné avec Stallone, 
qui date de 1995, était mauvaise, mais en plus, 
tous les jeux qui ont été inspirés n'ont jamais 
su tirer profit du fantastique background du 
comics. Vivendi tentera prochainement, par l'in- 
termédiaire de Rebellion, de lui rendre justice 
à l'aide d'un FPS où l'on incarne le bon Joe 
Dredd. On se baladera dans Mega-City One pour 
casser du délinquant et juger à tout va, mais 
comme l'indique le titre, le jeu sera surtout axé 
sur la confrontation avec le super vilain Judge 
Death, un juge zombie qui considère que la vie 
est un crime. Le peu d'informations qui ont fil- 
tré nous permettent de savoir que des tonnes 
de personnages récurrents de la série feront 
leur apparition, comme les juges Anderson et 
Di Marco, et que le tan bourrin/ironique sera 
totalement respecté. Ah, un dernier point : 
sachant qu'il s'agit d'un titre vu à la première 
personne, il est probable que les développeurs 
suivent la tradition qui veut que l'on ne voit 
jamais le visage de Joe (ce dernier garde son 
casque en toutes circonstances), ce qui est 
aussi une bonne chose. 
Éditeur : Vivendi Uni 


KEIN SUR GBA 


GMX Media nousiproposera pour lelcourant 
del'année 2003!un softdelbaston-aventu= 
relassez sympathique esthétiquement très 
fignolé. Les personnages.seront e SD, 
(grosses itêtes!'petits corps !)'et bén > 
ront d'un rendu assez prochel du dessin 


ponais. Onlespère:toutefoisique le 
jeune serreposera pas essentiellement sur 
ses vertus graphiques! Allez zou voilälune 
joliephoto'de derrière les: fagots pourlle:plai- 
sirdes yeuzes)! 


de jouer avec 
une souris USB 
pour une précision 


CM de dir plus accrue ! 


Le troisième épisode de Silent Scope vient pallier 
tous les défauts principaux des précédents volets. 
À savoir une durée de vie trop courte et des situa- 
tions de jeu trop peu variées. En effet, dans ce simulateur 
de sniper des Forces Spéciales, vous profiterez désormais 
d'une cascade de mades de jeu, dont le classique Story, 
et une seconde option baptisée « Silent Scope Ex ». Dans 


He den 78% 


Pnntoes À 


fe ESA 
CRHEbA 


B 
É 


des otoses 
le en d'un seul tir 


Les situations sont désormais plus variées. 
cette dernière, vous goûterez à de nombreuses missions de 
couverture, d'assassinat de terroristes ou tout simplement 
de guerre dans le désert. Le soft propose en guise de nou- 
veautés la possibilité de pointer librement son fusil dans quatre 
directions différentes, ou encore de pratiquer votre art du 
tir au pigeon à bord d'un hélicoptère. À ce propos, la gran- 
de difficulté sera d'anticiper vos cibles mouvantes, sachant 
que les trajectoires de vos balles ne seront plus rectilignes 
mais en courbes à cause de votre importante vitesse de 
déplacement. Bien sûr, Silent Scope 3 ne sera pas exempt 
de défauts. Les graphismes sont assez ternes et les arêtes 
des polygones des éléments 3D façonnées au bazooka. Mais, 
vous l'aurez compris, l'intérêt de ce genre de jeu réside plus 
dans sa pratique que dans la qualité de sa production. Même 
si an croise les doigts pour obtenir les deux au final. 
Éditeur : Konami + Machine : PI: tion 2 

Sortie en Europe : Janvier 2003 


NOKIA S'ATTAQUE À LA GBA'! 


Nokiala dévoilé leIN:Gage, téléphone por: 
table nouvelle générationpensé pour per- 
mettre de jouer Onisait déjà que Sega, 
dément gourmand /développera'sur cette 
plate-forme: l'abprésence du Blue Tooth 
(communicationisans'fillentre machines) 
devrait permettre le jeu'enréseau, et quand 
on/connaîtla popularité des. 
portables on! nelpeut 6 
que prendrell'arl : 4 

vée duifintan- 

dais' au 


sérieux 
N:Gage 


» sortira en février 2003. 


Site"officiel Star WarsawWW.starwarstèom à à 


STAR. WARS. 


MIE 


CLONE WARS 


Votre combat commence [à où l'Episode |} se termine ! 


Plongez ou cœur de lo légendaire Guerre des Clones et incarner ses 3 héros 
mythiques : More Uindu, Anokin skywalker et Obi=UUon Kenobi ! 

Cette fois, sur PlayStation®2 comme sur Game£ube®, pilote de nombreuses 
unités terrestres et cériennes pour mener une guerre fotale face à lo 
Confédération. Et poursuiver cette expérience de shoot unique à travers 4 
modes multijoueur d'action furieuse : decthmotch, domination, conquête et 
canpérotif. 


Votre mission : écraser les Séparatistes et mener lo République à lo victoire ! 


4 LINTEND 0 www.swclonewars.com 
wuww.lucasarts.com 


PlayStationse 


ues dé Lucasfilm Ltd 


Made Europe 


Éditeur : Sony CEE. 


SOCOM SI Navy Seals 


TE 
CH) 
SMACS 


PRAEUNA 0 
LBGONER « FOLLONIN 
LE FULL 
JESTER AITACRIR 
SP ECTRER ENG AGING 
Vos Seals se déplacent avec classe. Arf! 


Comme je n'ai qu'une page, trêve de blabla, allons 

à l'essentiel. Si SOCOM n'est pas foncièrement 

original dans son propos (il s'agit d'un énième jeu 
mettant en scène des Forces Spéciales), en revanche, il 
repense totalement notre manière de jouer. En effet, ce 
soft d'action/tactique se joue avec un périphérique un peu 
particulier : le Head Set, une oreillette équipée d'un micro 
qui permet de diriger ses commandos en leur donnant des 
ordres vocaux ! L'interface des commandements est 
construite autour d'un système d'arborescence qui vous 
rappellera vos cours de CP : sujet (le nom de l'équipe : 
Able/Bravo/toute l'équipe), verbe (allez vers/déployez/ 
attaquez), complément (le cabanon/grenade aveuglante / 
ma cible]. Les possibilités sont assez larges : tenir une 
position, faire ouvrir une porte pour nettoyer une pièce, 
ordonner la pose de charges explosives, de ne pas tirer, 
tendre une embuscade, envoyer des grenades (aveuglantes, 
fumigènes ou explosives)... Vous pourrez d'autre part ordon- 
ner à vos hommes de suivre des points de cheminement 
pré-établis de manière furtive. Dans ce cas, les Forces 
Spéciales évolueront lentement en utilisant le terrain et les 
zones ombragées pour rester à couvert et s'arréteront 
aux endroits dangereux avant de poursuivre leur progres- 
sion. Comme Conflict Desert Storm, SOCOM est un titre 
qui se joue de manière posée et où la furtivité prime. 


Its ail! 


Le Head Set étant équipé d’une oreillette, vous recevrez 
en cours d'action les communications de vos supérieurs 
et de vos hommes (les bruitages, eux, sortent des 


RAHUNE = 

ROQMER = FOLLOW 
JESTER « FOLLOW 
5 ans 


Des environnements variés et immersifs, malgré un moteur 3D ordinaire. 


Machine : PlayStation 2 
Sortie en Europe : Début 2003 


À défaut d'un Zoom. vous devrez 
vous contenter d’une petite News. 
Eh oui, SOCOM US Navy Seals est 
en rupture de stock aux États-Unis. 
Impossible de se le procurer. 
Heureusement, Sony et Zipper 
Interactive nous ont fait parvenir 
une version quasi-définitive. 

Elle est pas belle La vie ? 


La visée est légèrement assistée en vue à la troisième personne. 


enceintes de la télé]. Ambiance garantie : les Seals com- 
mentent toutes leurs actions, chuchotent quand ils repè- 
rent ou éliminent un soldat, donnent parfois des conseils, 
paniquent en cas de coup dur et confirment systémati- 
quement vos ordres. La V.0. déchire. Alors forcément, 
on s'inquiète un peu pour la localisation : espérons que la 
VF, soit confiée à des acteurs talentueux, sans compter 
qu'il va être extrêmement délicat de traduire certaines 
expressions typiquement ricaines. Un mauvais doublage 
peut clairement ruiner l'atmosphère du titre ! Concernant 
plus précisément le système d'ordres, on a été témoin de 
petits bugs de reconnaissance vocale sûrement imputables 
à un problème de gravure. Pour qu'un ordre passe cor- 
rectement, il fallait parfois s'y reprendre à plusieurs fois. 
Curieux, d'autant que lors de notre premier contact avec 
SOCOM lors du salon de l'E3, on pouvait envoyer des ordres 
en adoptant une élocution fluide et naturelle. LI.A. de vos 
hommes, quant à elle, se révèle perfectible dans certaines 
situations : si une grenade atterrit à leurs pieds par 
exemple, ils ne décampent pas. Lorsqu'ils pénètrent dans 
une pièce, ils ont tendance à se déplacer trop lentement 
ou à se gêner ; il arrive parfois qu'ils ratent un lancer de 
grenade ! Les ennemis, eux, se comportent relativement 
bien, même si leur cône de vision latérale nous a semblé 
un peu réduit. Enfin, techniquement, ne vous attendez pas 
à des graphismes de folie : la 3D est assez basique, sans 
fioriture, la distance d'affichage plutôt réduite, et les corps 
des soldats tués s'évaparent à quelques exceptions près. 
En revanche, les Forces Spéciales bougent bien et les 
ennemis meurent avec classe ! En dépit de ces quelques 
réserves, le potentiel ludique est au rendez-vous, le game- 
play s'annonce en tout cas ouvert et varié. Mai j'dis vive- 
nes le test ! 


IR 


LE SOUCI DU DÉTAIL 


Un timbre à 0;46.euro surlequelion peut 
voirie Concorde eniplein Vol‘représente 
enfait l'appareil qui’s'est écrasé enillanl 
2000 sur la ville delGonesse. Un philaté- 
liste minutieux a\découvert 

le numéro d'identification! de l'appareil 
représenté sure timbre, illisible-àll'œil nus 
étaitle même que celui derllavion d'Air 
France qui avait fait 113 morts. 


SA LA DE Gi Moi, AVEC 
Ma UNNE PURE 1 His 2 


DEMON. HUNTER SUR GBA 


Indepedent'Arts Software est.en trainidel 
développer un Diablo:like” prometteur 
répondant au nom,de Demon Hunter: 

gira d'un jeu‘d'actionmâtiné d'aventu= 
re, qui proposeralunisystème de points 
d'expérience et de b n à la Gauntlet 
On'neipeut;bien entendu cher de) 
vous en dévoiler un cliché pour la beauté 
du geste 


DES SUITES... TOUT-DE SUITE ? 


le magazine Dorimaga. Gran 
Turismo 4'serait actuel 
L'es'premières informations ne/devraient 
donc pas trop tarder ärfiltrer Dans|le mên 
t'une'autre suite », Hideo:Kojima 


a lui-même fixé la date de!sortie.d'Anubist: 
Zone Of the Enders pour le: février. 
Et puisque vous/mouriez/dienvie: deule 
savoir, Blinx 2!est{actuellement'en déve: 
loppement chez Artoon: Voili voilou-folks. 


LA PLANE? 
DES DINOSAURE 
A BESOIN. {/ 
é, D'UN HER 
Gé: ea 
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AG 2002 MIND GAME BY RARE. RAREMARE DE 1S 1 TRADEMAR OL RARE 


Un couple'en instance de divorce se d 

re pour obtenir la garde d'un|perroquet par: 
leur d'une valeur‘de 10,000 dollars ! Bettina 
Chew a finalement obtenu 30 millions de 
dollars de D: nex-mari. Mais 
ÉTICETM ondamni 
rendre le volatile. Enteffet, il a été reconnu 
que c'était grâce à lui que le perroquet avait 
appris à parler! 


Impossible de voler au gré de vos envies. Vous serez automatiquement 
redirigé vers les cibles à atteindre 


Un super-héros de la trempe de Superman mérite 

bien 2 titres différents sur 2 consoles. Avec un rendu 

moins dessin animé que la version PS2, la mouture 
Xbox offre des graphismes agréables avec des dénivelés mis 
en exergue par un gameplay aérien. On dirige la majeure par- 
tie du temps Superman dans les hauteurs de Métropolis, à 
la recherche d'une armée de robots, les Brainiac 13, qui se 
nourrissent de l'électricité de la ville. Diriger Clark Kent deman- 
de un brin de dextérité, notamment pour assimiler les diffé- 
rents mouvements et pouvoirs. Notre super-héros tarde par- 
fois à réagir face à des adversaires vivaces. Il lui faudra 
pourtant venir à bout de nombreux vilains comme Bizarro ou 
Lex Luthor, tout en sauvant le plus grand nombre possible de 
civils. Le scénario, quant à lui, est certes différent de celui 
proposé sur PS2 mais ne devrait pourtant pas suffire à en 
faire un jeu intéressant. 
Éditeur : ° Machine : 
Sortie en Europe : 


Métropolis se fait pamper son électricité par une armée de robots: 
Superman, au boulot ! 


JAMES. POND SUR GBA 


James Pond'Codename Robocodile jeu de 
plate-forme lelplus débile des consoles 16. 
bits (Megadrive et S$nes), va débarquer sur. 
notre GBA grâce àlla précieuseiinitiative de 
Swing!Vous incarnez/toujours une morue: 
agent secret et devez récolter de la boutfe 
pour vous faire des points. Dans cetépisode, 
James possède des implants bioniques qui) 
luipermettent de s'étirernen hauteur. Illfaut 
tout de mêmelavouer quelle'titre a pris:un 
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Furious 


e 
On ne peut pas dire que le kart soit une discipline 
très prisée sur console. Le mois dernier, nous 
avons pu constater, à notre grand désespoir, que 
Racing World Kart 2002, avec Schumi en vedette, était 
une pure daube destinée uniquement à faire du tort à la 
PSone. Aujourd'hui, Infogrames, par le biais de Babylon 
Software, tente sa chance sur Xbox avec une « simula- 
tion » de karting 100 % arcade. En mode Scénario comme 
en Course simple, ces confrontations contre 7 autres 
concurrents vont se dérouler dans des environnements 


65 Liu 


eut 77m 


La batte est très efficace pour se débarrasser 
d'un adversaire un peu trop collant. 


bien rendus (forêt, centre commercial, montagne...). 
echniquement, c'est fluide et les animations des pilotes 
sont assez réalistes. Quant au but de Furious Karting, il 
est fort simple : terminer le meilleur de sa catégorie tout 
en réalisant des tricks afin de faire augmenter 3 facteurs : 
fun, karma et vitesse. Grâce à d'innombrables items bien 
ourbes (huile, turbo, poulet, grenade, nitro...) et autres 
coups de batte de base-ball bien placés, vos adversaires 
n'auront qu'une idée sous le casque : se venger et 
reprendre l'avantage sur les 23 circuits dotés de raccourcis 
plus où moins visibles. Si ce titre reste assez fun, on ne 
peut s'empêcher d'y voir là un mélange de Road Rash sur 
art et de Transworld Surf pour ce qui est du karma. Bref, 
Furious Karting n'a rien de novateur et pourrait même avoir 
du mal à trouver son public. 

Éditeur : ° Machine : 

Sortie en Europe : 


sacré/coup de vieux avec saproduction qui 
n'a pas évolué d'un iotaietsoniprincipe pré: 
historique. Bref on auraiaffaire à un soft qui: 
s'adressera.en priorité aux nostalgiques. 


RP LUU PEU 


Les cinématiques présentent un univers 
à la Akira. 


Sammy 
PlayStation 2 
Mars 2003 


Pour la suite de Galerians, Sammy a tout simplement décidé de 

continuer l'aventure là où le premier volet sorti sur PSone en 1998 

s'est terminé. On retrouve donc le même système de pilule qui per- 
met d'utiliser les pouvoirs psychiques de Rion, ou plutôt de les contrôler. 
Selon le cachet, son cervelet détraqué pourra projeter du vent, des flammes, 
de l'électricité. En contrepartie, il lui arrive d'être pris de violents maux de 
tête qui tuent tout ce qui se trouve autour de lui mais réduit rapidement sa 
barre de vie. Pour le guérir, il faut gober une autre sorte de drogue sous 
peine de mourir. Graphiquement, on est loin de la qualité des productions 
actuelles, alors que, paradoxalement, les cinématiques sont de bonne fac- 
ture, tout comme les divers effets des pouvoirs psychiques. Du point de vue 
du scénario, le titre promet un bon trip à la Akira. Mais il ne faut pas se 
leurrer, Galerians : Ash est, comme l'a dit Greg dans son test import, un 
petit jeu que l'an peut qualifier de « sous-Resident Evil » qui permettra de 
passer un bon moment, mais sans plus. 


Le jeu débute là où se termine le premier volet. 


Un modem ADSL 


Un forfait 
Haut Débit limité 
{accés à commente) 

30 mn d'assistance 


Kéléphonique 
offertes 


Pack eXtense 
Haut Débit OFFERT. 


Profitez de cette offre-exceptionnelle pour découvril 
l'internet Haut Débit : 
- l'univers multimédia des jeux, de la müsique, 
de la vidéo 
= Un_accès jusqu'à 20 fois plus rapide 
=3Mnouveaux forfaits illimités adaptés à vos'envies 
à partinde 30€/mois. 
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do0.fr, agences déco 


Machine : ° Bisponibilité : 


Ce tyran n'est autréqu'un clone du boss final de 
Resident Evil premier dunom. Ce nouvel épisode. 
= |nous en apprendralbien plus sûr les activités 
d'Umbrella. Les fans piaffent déja dimpatience 


FAIRE LE PLEIN D'IMAGES 
D'EXCEPTION, VOUS, 
PRÉSENTER LES PLUS 
IMPRESSIONNANTES 


PRODUCTIONS À VENIR, TELLE 


Le Zapping Mode perraettre 

ément les deux héros. 

EST LA MISSION DE FOR'EYES ‘ = 

révolutionnaire. Viver que NOUS goitions 
a l'horreur en duo ! 


ONLY. AINSI, CE MOIS-CI, LA 


GAMECUBE, LA XBOX ET LA \S | k. | ! La réalisation graphique a encore été 
à affinée depuis le remake GameCube de 
Resident Evil. Les hunters'spparaissent 


LAYSTATION 2 NOUS ‘ fé x ainsitoüjauns plus effrayants 


PROPOSENT. UN FLORILÈGE 
DE TITRES RÉSOLUMENT 


ACCROCHEURS. DES' JEUX 


QUI AVANT DE NOUS LIVRER 


LEURS DÉLICES LUDO- 
NUMÉRIQUES (© ARUNO) 
SAVENT NOUS CHARMER 

GRÂCE À LEUR ESTHÉTIQUE 


RAFFINÉE... 


Panzer Dragoon Orta 


Véritable démonstration technique sur 
2] Xbox, Panzer Dragoon Orta a été 
DA céveicppé par Smile Bit. la talentueuse 
équipe de Jet Set Radio Future 


Furieusement imposantes. les 
créatures que vous serez amené à 
croiser se révéleront d'une vélocité 

redoutable. 


Sous une 
pluie Un 
diluvienne, , «contrôle » 
l'éclairage £ à 860? 
dynamique } D) sur 

prend ici tout ; - 9 l'aventure, 
son sens. 


Janvier 2003 au Japon 


Si le moteur 3D a bénéficié de quelques 
améliorations. l'ambiance générale reste 
assez similaire. Un titre résolument gothique 


cessionnants, les 
boss de fin de 
Niveau s'appréhendent de rmaniëre tres old- 
School puisqu'il vous faudra trouver 
point faible. Tres'efficace pour l'intensité 
ces scènes 


En attendant l'hypothétique retour du gars 
Harrison Ford.sur grand écran, Indiana Jones 
tentera de nous faire rêver sur petit écran, On 
espère retrouver LucasArts au sommet de sa 

forme. Doux espoir... 


M Dotées d'un 
moteur graphique 
de bon aloi, ces 
nouvelles 
aventures 
virtuelles\durbel 
Indy vous 
meneront dans 
près de 10 
locations) à travers 
le monde, 


La 
DMX, Ludacris, Method Man, Redman, 


N'O.RE:, ou encore Scarface... Si ces rappeurs 
vous font triper (ou pas), il sera temps de régler 


e compte de ces « bad boys » de pacotille. 


lors voilà, Electronic Arts SportsBig fait tournen 
l'usine à gaz et nous sort un conceptièlarnicaine 
le combat de rappeurs l'Ainsi. pres de 12K(stans) 
du-label Def Jam vont se mettre sur laigueule? 
Bravo... 


CONSOLES + 
Une belle et grande conversion ! 


CONSOLES MAH 
Jedi Hnight Il est un sacré bon jeu 


NINTENDO MAG L'OFFICIEL 
Une expérience unique dans un univers captiva 


ps are | sum : 6 
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Nous continuons 


avec la plus longue 


interview de l'histoire 


de Joypad ! À vrai dire, 
on avait prévu qu'elle 


passe en trois fois, 


mais la bande dans 
mon dictaphone ne 
semble pas vouloir en 
Rendez-vous le 


finir. 


mois prochain encore, 


e 


près quelques détails le mois dernier sur 
lès réactions que les frères Carter 
comptent susciter chez les joueurs de 
Fable, et: leurs idées concernant, des 
possibilités Internet, nous :entrons, ce mois-ci-un 
peu plus dans l'envers du décors et les techniques 
de développement de liéquipe..: 
Joypad : Revenons un peu,aux techniques 
que vous avez utilisées pour le développe: 
ment du jeu Vous avez fait un speech 
três intéressant à la GDC (ndir : Game 
Developers Conference), sur les techniques 
permeftant de créer un monde très vaste, 
tout en réussissant àlle rendre aussi détaillé 
que possible. 
Dene : Oui, et c'est très difficile à faire. Très dif- 
ficile- Probablement l'un des plus grands cha 


Si cet-enfant regarde aussi attentivement le 
héros, c'est parce qu'il est... à moitié à poil. 


lenges auxquels nous avons eu à faire face, 
d'ailleurs. 

Simon : Rien que de savoir que nous n'avions 
que 22 personnes pour créer tout le contenu 
dans ce large monde dans lequel.on peut s'ex- 
primer c'est un sacré challenge. Pour dévelop- 
per les outils permettant.de réaliser cela. 

Dene : Désormais, nous avons mis au point un 
système, pas en fermes de software mais en 
termes de méthode utilisée pour construire le 
monde, qui semble plutôt bien fonctionner: Ce 
que nous savonsic'est que le monde va être 
gigantesques d nous ayons commencé, 
nous avons fait pousser » ‘de larges sections 
du monde. NOUS avionstun algorithme bizarre 
de générateul Gysages, qui faisatt. pousser. 
des sections de quatre kilomètres. sur quatreul 
Ça nous a donné un gros Projet sur lequeltre= 


Vailler que nous avons peuplé: Et on 'estrendu, 


compte que c'était pourri à jour 7 IP rcequ'il 
y avait ces. gigantesques étend perdues, 
quasi-désertiques, très «généré! 

Mon Dieu ! C'élait fellement L 
qu'on fait maintenant, c'est quo) ravaille sur 
de toutes petites sections, d' ‘environ 64 mètres: 


sur 64, nous décidons quelest le pointvital den 


cette section, et on travaillé dessus, peïit bout 


par-petit bout. Puis on en ajoute une nouvelle a; 
joueurs quisverront fout le jeu.!ll y a donc 
“des portionsiqui ne sont pas « nécessaires », 


et ainsi de suite, lentement! À entendre, comme 
ça, on se dit que ça prend un temps fou, mais 
ça oblige à faire attention à ce que chaque 


Chaque élément inclus dans les décors est prévu 
pour coïncider parfaitement avec l'univers de 
Fable. 


petit élément qu'on ajoute apporte quelque 
chose de visuellement attirant. Et fu\serais sur- 
pris, car en procédant bande par bande, on 
peut générer assez vite de très larges sections 
du monde comme:ça. Petit bout par petit bout, 
ça marche assez bien. en réalité. 
Oui mais ça prend tout de même du femps, 
en touf cas bien plus que d'utiliser des 
générateurs de paysage. 
Dene : Oui. évidemment. Mais en même 
temps, en procédant par-bande, c'est mieux 
que derrévenir, enarrière, travailler ici et là, etc. 
Parce qu'en œuvrant ainsi, on finit par déve- 
loppernune montagne de détails, qui passe- 
rontpouñla plupart inaperçus parce qu'ils sont 
aisséminés, noyés dans la masse! De la maniè- 
re dont nous, travaillons actuellement, nous 
allons faire. un monde assez grand pour le jeu, 
plutôt ques de faire un monde qui pourrait être 
trop ‘grandi pour le jeu, et qu'on n'en sache 
finalement, rien. Ce qu'on sait maintenant, 
st qu'à Ichaque fois qu'on génère une sec- 
51 nécessaire. On va l'utiliser. Il y a 
Vraie. raison pour laquelle elle a étéréa- 
Iisé PIutGH ‘que de passer par exemple trois 
Urun truc totalement généré... 
ÿ a obligatoirement des choses 
Verra pas forcément... Ily a peu de 


‘dumoins en termes de gameplay... 


Carter Bros. 


Dene : Oui, mais bien moins que si on com- 
mence avec de larges sections. En créant de 
larges sections, on finit foujours par obtenir 
bien plus de détails que ce qui sert vraiment, 
mal réparti en fait. 

Simon : (Avec la « génération ») la majeure 
partie devient terne, en fait En regardant par 
exemple la plupart des jeux.de rôle massive- 
ment multijoueurs, généralement, ce querje 
vois en observant des gens y jouer, c'est cette 
grande surface de terrain, un arbre ici un 
arbre là, et les voilà quicourentills courent vers 
une autre grande surface dewterrain, avec 
peut-être une montagne àW'horizon. Et on veut 
vraiment éviter cette espèce de course épique 
le long d'innombrables aires de rien. Nous 
voulons être sûrs que tout ce qui est incorporé 
dans le jeu soit rempli de ce qui le rend fun. 
Car c'est vrai que, généralement. on doit avoir 
ces grandes discussions sur la philosophie der- 


rière Ego (i.e. Fable), mais fondamentalement, 
ce doit être un jeu fun. Il faut qu'il y ait toujours 
quelque chose à faire. C'est ça la Force prin- 
cipale derrière notre façon de procéder. 

Tout ça, c'est pour le monde à proprement 
parler. Mais le même problème se pose pour 
les objets, par exemple, que le joueur peut 


avoir, ou fabriquer, ou que sais-je : à priori, 
vous devez donc modéliser chaque épée, 
chaque chose. Ça prend du temps ça 
aussi! 

Dene : Oui, ça prend du temps. Mais il faut 
aussi travailler là-dessus, petit à petit. Parce 
quersi on dit par exemple: : « || va y avoir 400 
épées dans le jeu ! », on s'aperçoit finalement 
que,seules 5 seront vraiment utilisées par les 
Joueurs. En fait, c'est un peu comme Quake, 
dans lequel la plupart des gens utilisent juste 
lelance-roquettes. Pourquoi utiliser ça ? J'ai W'É- 
pée Noire du Corbeau Maudit ! Pourquoi 
m'embéter à utiliser quoi que ce soit d'autre ? 
Simon : On tente également d'éviter le syn- 
drome des 500 épées-très-similaires, l'une 
étant +1 contre les orcs, l'autre contre les pou- 
lets, quelque chose comme ça: En fait, le jeu 
humanise le système des armes. Si tu veux, tu 
peux saisir une poêle à frire et utiliser ça 
comme arme principale. Ou une chaise. On 
veut pouvoir choisir quelle arme sera la nôtre, 
à un niveau bien plus basique que cette his- 
toire de bonus +1. 

Dene : Ça rejoint ce que j'expliquais : si fu as 
une épée +0, et une épée +1, pourquoi utiliser 
la +0 ? Tu la balances et tu n'utilises que l'autre. 
Mais, habituellement, dans un RPG, une des 
mécaniques centrales, c'est justement d'ac- 
quérir de nouvelles choses, de plus en plus 
Puissantes ef donc plus aftirantes. 

Dene : Une fois de plus, dans notre jeu, nous 
faisons attention à ce que si tu choisis quelque 
chose, lu le choisisses parce que c'est ce que 
fu veux utiliser. Pas seulement parce que c'est 
« Mieux ». 

Les joueurs apprécient également le fait de 
Pouvoir fabriquer leurs propres armes... de 
les améliorer, etc. 

Dene : Mais une poêle à frire est une arme tout 
à fait viable, pendant tout le jeu, de notre point 
de vue: Bien sûr, il existe des moyens de l'amé- 
liorer et de la rendre plus efficace. Mais si fu 
veux être le Guerrier à la Pole à Frire, ça nous 
convient ! Ok, vas-y ! On ne veut pas te pénali- 
ser, et dire «non, non, non, tu ne peux pas faire 
ça parce que ce serait ridicule ». Si quelqu'un 
décide d'utiliser une poêle à frire pendant tout 
le jeu, si c'est la façon qu'il choisit de singulari- 
ser son personnage, il peut le faire. C'est tout 
de même plus intéressant que d'avoir tout le 
monde qui utilise la meilleure épée, avec le 
meilleur bouclier, la meilleure armure. 

Les joueurs doivent donc rendre leur arme 
plus puissante au fil du jeu ? 

Dene : Exactement. Du moins devenir plus 


compétent avec cette arme, c'est ça le plus 
important. 

Plus on utilise une arme, plus on devient 
compétent avec. 

Dene : Plus ta force augmente, plus lues à l'ai- 
se. Tu peux commencer par ramasser un truc 
énorme (il mime le maniement d'un objet 
extrêmement lourd) et c'est lent, tu n'es pas 
vraiment bon avec, mais vers la fin du jeu, ce 
sera plutôt (il mime un escrimeur ultra-rapide) 
hop ! hop !'hop ! 

Mais comment améliorer sa compétence 
avec une arme; Surtout une" bien lourde, si 
on ne commence pas dès le début avec ? 
Dene : Ce qui se passe, c'est que quand tu 
débutes, et que tu es très jeune, tu commences 
plutôt avec un truc léger, que tu utiliseras pen- 
dant quelque temps. Si tu continues avec, tu 
peux devenir vraiment fantastique avec 
quelque chose comme un bâton, par 
exemple, mais si fu acquiers du muscle (que tu 
développes fa force), tu as l'option (situ trouves 
une arme plus lourde) de l'utiliser mieux. Bien 
entendu, des situations se présenteront qui te 
fourniront la possibilité de changer ce genre 
de choses. Si tu souhaites coller à ton premier 
choix du bâton, ça n'a rien de dérangeant. Il 
nous faut juste nous assurer que le jeu offre 
quelque récompense pour le développement 
d'un attribut comme la force physique. 

Simon : C'est aussi tout le problème d'équili- 
brer tout ça, étape dans laquelle nous entre- 
rons d'ici un Mois où deux (ndlr : à l'heure 
acCtuellé, ils sont donc en plein dedans). 
Fondamentalement, on doit tout tester pour 
être sûr que c'est fun, et que ça donne ce 
fameux sentiment de progression au joueur. 
Dene : C'est ça notre philosophie. Aussi bonne 
qu'une idée puisse paraître, nous n'avons 
qu'un seul principe : si ce n'est pas fun une fois 
incorporé dans le jeu, alors ça ne reste pas. 
Allez hop, on coupe encore. Il y aura donc 
une 4° partie, à paraître dans notre prochain 
numéro, pour parler encore de Fable. Parce 
qu'il le vaut bien ! 


SHIN 


Shiny est une petite société, dans le sens où elle ne nous a 
itres depuis sa naissance. Les 
quelques jeux que l'on retient ont toutefois le mérite d'être 
souvent atypiques, réussis et attachants. Ils auront en tout 
cas su faire la renommée et la richesse d’un homme : 


pas proposé énormément de t 


David Perry. 


AINME 


hiny Entertainment est né en 1993, durant l'âge 

d'or des consoles 16 bits, alors que la Super 

NES et la Megadrive se tiraient la bourre, chacu- 
ne dans leur coin. À l'époque, David Perry et son 
équipe travaillent sur un jeu franchement décalé, 
avec un personnage hors normes, un ver de terre 
portant le nom de Jim, Earthworm Jim, À l'époque, 
c'est Sega qui vient à la rencontre de Shiny, et David 
Perry se souvient de leur premier contact : « Nous 
les avons vus, et ils ont commencé à nous parler du 
marché qui était inondé de produits médiocres, à 
nous raconter qu'ils étaient les gardiens du temple, 
etc. Pour eux, Shiny n'était qu'une curieuse ramifi- 
cation liée à Virgin. Alors j'ai pris la cartouche 
d'Earthworm Jim, je l'ai mise dans la console et je 
leur ai montré de quoi nous étions capables. Ils sont 
restés bouche bée. En quelques minutes, un contrat 
était signé, nous passions en couverture du maga- 
zine officiel Sega et nous avions gagné le respect de 
la plus grosse compagnie de jeux vidéo au monde. » 
L'histoire de Shiny ressemble à celle de David Perry 
et se résume en quelques mots : avec du talent et 
un peu d'esbroufe, rien n'est impossible. 


ve SNOT+ à on YoR Pack 


Un ver pas si solitaire 


Le succès d'Earthworm Jim est fulgurant lorsque le 
jeu sort sur Megadrive. Il l'est même à tel point que 
plus tard, le jeu n'est plus une exclusivité et sort 
également sur Super NES. Chez Shiny, l'argent et le 
champagne coulent alors à flots (en tout cas on l'ima- 
gine). En plus des jeux, Earthworm Jim donne nais- 
sance à des licences elles aussi fructueuses, 
Playmates, tout d'abord, achète les droits du person- 
nage pour pouvoir créer des figurines représentant 
le ver de l'espace. Un digne descendant des Tortues 
Ninjes, sur lesquelles Playmates avait auparavant 
travaillé... La consécration vint tout de même de 
l'adaptation d'Earthworm Jim en bande dessinée 
(Marvel comic book) et en dessin animé. La série TV 
eut d'ailleurs pas mal de succès puisque la premiè- 
re saison eut droit à une suite. En 1995, le ver de 
terre fruit d'une équipe de développeurs perdus à 
Laguna Beach, en Californie (on a vu plus paumé 
comme coin, je vous le concède), devient donc tout 
à coup une star mondiale, à la stature comparable 
à celle d’un Mario ou d'un Sonic. L'Amérique, avant 
George Walker Bush, avait déjà trouvé son héros... 
En 1996, Shiny rejoint Interplay. Après avoir réussi 
à subjuguer le monde des consoles, le développeur 


L_ 


. DAVID EST GOLIATH 


les autres, au style graphique très particulier, aura 
su séduire plus de 500 000 joueurs à travers le 
monde, quelques mois après sa sortie. Un joli record 
pour un jeu PC. Notez qu'après MDK, certains 
membres de l'équipe Shiny (dont Douglas TenNapel, 
le créateur d'Earthworm Jim) décident de partir vers 
d'autres cieux. C'est ainsi que naît The NerverHood 
à qui l'on doit, rappelez-vous, le très décalé 
Skullmonkeys. 


Le jour Le plus long 


Jonglant constamment entre PC et consoles, Shiny 
revient à ses premières amours et propose, en 1998, 
Wild 9, un jeu de plate-forme/action évidemment 
pas tout à fait comme les autres. Dans le jeu, on 
saute dans tous les sens et on évite tirs et obstacles, 
certes, mais Wild 9 intègre un concept assez politi- 
quement incorrect puisque vous utilisez une espèce 
de rayon tracteur qui vous permet de « torturer » 


californien décide de s'attaquer à celui des PC. 
Conscients du nouveau challenge qui les attend, les + 
développeurs de Laguna Beach planchent alors sur 
un nouveau concept dont le maître-mot sera, cette 
fois encore, l'originalité. C'est ainsi que MDK voit le 
jour. Ce jeu d'action futuriste pas tout à fait comme 


D 7 Pres Br 
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vos ennemis, Eh oui, vous pouvez les faire s'empa- 
ler sur des pics et rebondir sur leur Corps, où enco- 
re les électrocuter, les décapiter, les noyer, etc. 
Quoique assez réussi et soigné, Wild 9 se révélera 
toutefois un peu trop répétitif et impressionnera moins 
que les précédents titres de Shiny. Cette fois, le jeu 
est seulement bon, et il n'emballe que modérément 
les joueurs. C'est qu'on s'’habitue aux titres d'excep- 
tion. Notez qu'un concours spécial Wild 9 a eu lieu 
en septembre 1998, dans une « Playboy Mansion » 
du quartier de Holmby Hills, en Californie. Ce défi 
assez hallucinant consistait en un marathon de 99 
heures d'affilée sur le titre (jeu en boucle). Celui qui 
arrivait jusqu'au bout gagnait 9 999,99 dollars (plus 
le droit de dormir et de méditer sur ses neurones 
définitivement perdus). À la stupéfaction de David 
Perry, qui avait vu les joueurs commencer leurs 
parties le vendredi 18 septembre, quatre joueurs sur 
neuf étaient encore en lice le mardi suivant ! « Je ne 
peux tout simplement pas le croire », a-t-il déclaré. 
< Je trouvais que l'idée du concours était excitante, 
mais quand j'ai vu ces joueurs devant leur écran 
quatre jours plus tard, ça m'a fait un choc ! J'espérais 
bien qu'ils y arriveraient, mais au fond de moi, je me 
disais qu'il aurait peut-être fallu qu'on raccourcisse 
le challenge. J'ai sous-estimé leur détermination, » 
Pour ma part, je me dis que si on n'a pas absolument 
besoin d'argent pour faire opérer sa petite sœur qui 
souffre d'une maladie rare, il faut quand même être 
sacrément allumé pour faire un truc comme ça. Notez 
que le vainqueur du concours s'appelait Brent Rambo, 
je ne l'invente pas. 


« Shiny happy people. » 


Presque en même temps que Wild 9, Shiny propose 
un petit jeu presque conceptuel : RC Stunt Copter. 
Cette simulation d'hélicoptères radiocommandés, 


basée sur des algorithmes très pointus, avait pour 
but de tirer le maximum possible des capacités analo- 
giques du Dual Shock de Sony. Le « jeu » (à la base, 


c'était un projet de Recherche & Développement) |" 


était si précis et si difficile à contrôler qu'il aura mis 
à mal les nerfs et la patience de plus d'un joueur au 
fin doigté.. Ce genre de projet décalé correspond en 
tout cas bien à l'esprit Shiny, au-delà des modes et 
souvent là où on ne l'attend pas. C'est à peu près à 
cette époque que l'équipe ayant travaillé sur MDK 
décide de voler de ses propres ailes elle aussi, et Nick 
Bruty - un très ancien collègue de David Perry - part 
former le studio de développement Planet Moon à qui 
l'on doit le très décalé et immersif Giants - Citizen 
Kabuto. Notez que les gens qui sont partis de chez 
Shiny demeurent en très bons termes avec ceux qui 
restent. Ils vivent simplement une autre aventure 
mais ils gardent le contact, voilà tout... Ces dernières 
années, David Perry et son équipe se sont plus parti- 
culièrement concentrés sur la production de titres 
PC. D'abord, il y a eu Messiah, qui vous mettait dans 
la peau d'un petit chérubin du nom de Bob capable 
de posséder les corps de différentes personnes. Un 
jeu définitivement original, et proposant un moteur 
3D et une I.A. qui auront su faire parler d'eux à 
l'époque. Vint ensuite, à Noël 2000, Sacrifice, un jeu 
de Stratégie Temps Réel mettant en scène des sorciers 
capables d'invoquer des créatures. Effets visuels bluf- 
fants garantis... Depuis maintenant bientôt deux ans, 


on n'entend plus trop parler de Shiny. Pourtant, le 
meilleur est peut-être à venir. Infogrames a en effet 
racheté le développeur californien à Interplay (pour 
47 millions de dollars) et s'est arrogé les droits des 
deux jeux Matrix à venir : Matrix Reloaded et Matrix 
Revolutions (voir reportage exclusif dans ce numé- 
ro !). Une licence gigantesque dont dépend peut-être 
l'avenir d'Infogrames (qui connaît quelques déboires 
financiers) et évidemment celui de Shiny. Connaissant 
le talent de cette boîte, on peut toutefois s'attendre 
à des jeux à licence qui sauront subjuguer les foules. 
On n'attend que ça... 


PAR GOLLUM 
(ichieze@hfp:fr) 


le dernier Business Pad de l'histoire. Pourtant, | 
l'Apocalvose n'a pas encore franpé, et même sile | 
monde auraît tendance à marcher de guingois, les Ne 
jeux vidéo restent... Hein, ah non, tout ne Va pas 
nécessairement mieux pour notre industrie aux 
mille éclats ludiques. Ah. Bon. OK. Je le note. Quoi 
qu'il en soit, profitez bien de ces deux payes Nour 
tout savoir de l'actu businessifiante, l'heureuse 


comme la tragique. Business or not business.  —— ea 


Retrouvez chaque mois le Top 5 des meilleures 
ventes japonaises, américaines et euro- 
péennes, toutes consoles confondues. À cause 
des impératifs de bouclage, les tops présen- 
tés ont été arrêtés à la première semaine de 
novembre et prennent en compte les résultats 
de l’ensemble du mois précédent ; il s'agit 
donc de tops mensuels et non hebdomadaires. 
Nos sources sont les magazines Dengeki 
(Japon), Digitiser (Europe) et le site 
Amazon.com (États-Unis). 


1- Taiko No Tatsujin (Namco/PS2) 

2 - Kirby : Nightmare in Dream Land 
(Nintendo/GBA) 

3 - Star Fox Adventures (Nintendo/GC) 


4 - Legend of Stafi (Nintendo/GBA) 
5 - Gyakuten Saiban 2 (Capcom/GBA) 


1 - TimeSplitters 2 (Eidos/PS2, GC, Xbox) 
2 - Hitman 2 (Eidos/PS2, Xbox) 

3 - Burnout 2 (Acclaim/PS2) 

4- This is Football 2003 (Sony/PS2) 

5 - Super Mario Sunshine {Nintendo/GC) 


1 - Grand Theft Auto : Vice City (Take 2/PS2) 

2 - Madden NFL 2003 (EA/PS2) 

3- Tony Hawk's Pro Skater 4 {Activision/PS2) 

4 - Yu-Gi-Oh! Forbidden Memories 
{Konami/PSone) 

5 - Grand Theft Auto III (Take 2/PS2) 


Les.-jeux-vidéo-amoraux: 


Selon une interview accordée au journal Le 
Monde daté du 23/10/2002, le député des 
Alpes-Maritimes Lionnel Luca (UMP) souhai- 
te déposer une proposition 
de loi tendant à réglemen- 
ter la diffusion des jeux 
vidéo jugés les plus vio- 
lents. Ainsi, d'après le dépu- 
té, la signalétique SELL 
actuellement en vigueur 
semble insuffisante car S 
«elle doit être plus claire, / 
plus visible et au besoin, dé 

elle doit choquer ». Comme 4 \ 

il le souligne (il faut le s 
reconnaître, c'est souvent le cas) : « Pour les 
éditeurs, la violence est un argument de vente, 
alors que pour moi, c'est plutôt un argument 


dissuasif. » Avant de conclure sur une inter- 
rogation qui a le mérite de soulever le débat : 
« Il faut rétablir quelques barrières morales, 
au bon sens du terme : il 
y a des choses qui ne 
se font pas. Or, le jeu 
peut donner l'impression 
qu'on peut s'affranchir de 
tout ; il n'est pas immo- 
ral, il est amoral. Les édi- 
teurs ont suffisamment 
d'idées pour proposer 
autre chose, on n'est pas 
obligé de faire du com- 
merce de tout. » Où s'ar- 
rête le jeu ? Où commence le grand n'importe 


quoi ? Un vaste sujet sur lequel chacun aura 


sa propre interprétation. 


Nintendo stapprète a passenunhive 


COUTOUTEUX EME irannonc 


teur ni 

titeust. La commission 
européenne reprocherait en effet au 
Constructeur (ainsi qu'a 7 de ses distribu= 
teurs) d'avoir bloquelaventede jeuxet 
Consoles entre les différents pays de 
MUnion de janvier 199 La1998 Pourquoi 
ToutsimplementcanNintendone prati- 
Quait pas les mÉMeEsprix.SUr l'ensemble 
de l'U.E,, et qu'il empéchait intentionnels 
lementceux aquisouhaitatentse fournir la 
oùles prix sontles plus bas (principales 
menten Angleterre oùles prix pouvaient 
étre 65 moins chers quesurlecontis 
nent les marg toujours es marges, 
Quoiauulen soit, une telle pratique est illis 
Cite, etlacommissionn'a pasl'air de trop 
rigolerdu coup: amendel Nintendo envis 
sage de faire appel, surpris du,caractère 
Particulièrement élevé deladite amende: 
Combien ?149/1millions d'euros (soit prés 
d'un milliard de francs) Comble de liros 
nie lo commissaire européenencharge 
du dossier seprénomme Mario Mario 
Monti.Pas mal, brothenl 


violation(dela loi a 


VouStien 
video games napas ét compris dans 


lé dealavecbagar OuestionwVivendi 
Universal Publishing et Vivendi Universal 
Games sont sur E 

un bateau: VUP Gé 

tombe a eau 
quivest-ce. qui 
reste ? Bah VUG, 
bien sûr Houla, 
comment c'est 
prise detéte 
quand méme ce 
Monde post 
néolibéralisticos 
capitaliste 


Re actu ame 
Fe RH à 
i coter 


L'école des fans 


and l'un fléchi Ayé, le sixième CESA Game Awards Grand Prix 


l'autre rebondit, s'est tenu dernièrement au Japon, Final Fantasy X......,...,..,........ (Square/PS2) 
Ainsi, Visiblement _ ] primant les meilleurs titres parus Prix d'Excelience 

insensible äl'apathie à entre mars 2001 et mars 2002. Boosté Onimusha 2 ............,.......... (Capcom/PS2) 
générale, Electron par ses ventes incroyables et une Kingdom Hearts................... . (Square/PS2) 


qualité d'une « intréséquité » remar- Shin Sangoku Musô 2 ..........,.,..... (Koei/PS2) 
quable, Final Fantasy X est sorti Animal Forest + . (Nintendo/GC) 
grand vainqueur. Pour le reste, Pikmin........ - (Nintendo/GC) 
Square, Capcom, Konami et Nintendo Metal Gear Solid 2 : Sons of Liberty... . (Konami/PS2) 
sont bien représentés. Mention spé- Prix Spécial 

ice. Pour le second trimestre, ce ciale pour ICO, qui force toujours 100... usuusauce ë .... (Sony/PS2) 
Sont près de 50 millions de dollars de pro- autant le respect. Enjoy ! Gyakuten Saiban (Capcom/GBA) 
fit net qui ont donc été engrangé: alors 
qu'à la même époque l'année dernière, il 
fallait compter avec 32,8 millions de dol- 
lars de pertes. Grâce, éntre autres, aux Ah, des chiffres avec plein de zéros derrière. Ah, de la finance 
ventes colossales de Madden.NFL2003 pure et dure, quel pied. Donc voilà, grâce à la firme Supra-éco- 
aux States (plus d'un million de jeux écou- nomique Global Information Inc., nous pouvons savoir, au mil- 
lés l), les représentants d'EA sortent les lion d'euros près, combien d'argent générera le jeu vidéo sur 
cigares en annonçant des revenus estimés les trois principaux territoires. en 2007 ! Histoire de se proje- 
à 2,4 milliards de dollars pour l'année. J'en ter vers l'infini et au-delà, apprenez que la société estime que le 
prendrais bien 1%... jeu vidéo engendrera ainsi des recettes de 28 milliards d'euros ! 


Voici donc la répartition estimée dans leur Supra-boule de cris- 
À une poignée de secondes prés, le cou- tal: 
peret se serait abattu définitivemen États-Unis. .......,.,.......,,.. 10 872,1 millions d'euros 


non, à m s se digne des . 10 253, 9 millions d'euros 


7 081,4 millions d'euros 


grandé c he 
Profitant en effet de son sursis de 15 jours 
(Cryo avait été placé en liquidation judi- 
ciaire le 1* octobre dernier), la société fran- a 

çaise s'en sort grâce à une holding Ça ba boule pour les PlayStation | 
canadienne créée pour l'occasion par ; 

Richard Wah Kan.Kiké cé 7 Eh bien tout z 
simplement l'ancien président de Dream 
Cätcher lafiliale américaine. de Cryo. Le 
gars Richard prend donc la direction d'un 
groupe en tout cas particulièrement 

le. Mais c'est aussi ça, la magie des h Ppy 
ends: 


Grâce aux excellentes ventes mondiales de PS2 (les ventes de jeux ont aussi 
progressé de 3,1 % sur un an), Sony Computer Entertainment a vu son chiffre 
d'exploitation atteindre les 24,8 milliards de yens (21 millions d'euros) au 
deuxième trimestre 2002. Des chiffres à mettre en parallèle avec les tout 
petits 4,1 milliards de yens de l’année précédente à la même période. Pour 
info, actuellement, Sony continue à écouler des PSone, plutôt bien même, 
d'ailleurs, puisqu'on retrouve aujourd'hui 92,2 millions de PSone dans 
le monde et 885 millions de jeux PSone vendus ! Impressionnant. À 
Hfallait s'y attendre, mais d'après un jour l'échelle mondiale, la répartition des « produits » PS2 s'établit de la 
naliste de la chaîne américaine NBC, les sorte : 


nquéteurs dé là police'dew/ ington se 


sont partiet nt pénchés sur le je Livraison de PlayStation 2 Livraison de jeux PS2 Nombre de jeux PS2 


je la traque du (des) {en millions) {en millions) disponibles 
ristementcélèbrels) s 2 Japon...... 10,98 Japon........... Ê JAPOR ue sages -. 720 
MRene 7 Rene : États-Unis .. -17,94 États-Unis. .... ï États-Unis. . 
Ehbien/tout simplement carie message Europe 12,64 Europe Erape 
laissé par le tueur (« je suis Dieu ») leur Total …, 4156 Total... as 


aurait rappelé les célèbres modes « God » 
présents dans la plupart des FPS. Super 
Pire encore, Counter-Strike propose un fusil 
de snipe ! Donc voilà, c'était sûr, tous les 
indices concordaient. Clap, clap, clap. Allez, 
encore une nde leçon d'amalgame, 
une... 

Dans la série « et toi, tu fais comment en 
dehors de tes terres ? », Sony serait sur le 
point de lancer sa PlayStation 2 sur le terri- 
toire chinois. Ainsi, après avoir réussi l’intro- 
duction de la console en Corée du Sud, le 
constructeur nippon miserait donc mainte- 
nant sur l'Empire du Milieu. Seul hic pour le 
moment : le piratage absolu qui sévit là-bas. 
lra, ira pas ? Pour l'instant, le mystère demeu- 
re. De son côté, et dans un mouvement inver- 
se, Microsoft menacerait l'Australie de retirer 
sa Xbox de la vente ! Whatthe f.. ? En effet, Steve Balmer, directeur exécutif de Microsoft, serait 
revenu sur la décision de justice de la Cour Fédérale australienne (Joypad 122) indiquant que les 
puces n'étaient pas illégales. Grand courroux de Microsoft, donc, qui indique qu'il s'agit là d’une 
menace à la stratégie commerciale du constructeur reposant sur les droits de licences et la vente 
des jeux. Agira, agira pas ? Le suspense reste insoutenable. 
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dans nos rétines, comment résister à l'envie de combler 
vos tympans de sonorités chevaleresques ? Voici donc un 


florilège de B.0. virevoltantes à la signature résolument épique. 


Le médiéval fantastique à l'honneur du Zique Pad 
de Noël, Ainsi, alors que le second volet du Seigneur des 


Anneaux s'apprête à graver ses images moyenâgeuses 


Joyeux réveillon et bonne année... 


SSCX-10069 


Kumi Tanioka 


Nobuo Uematsu, Naoshi Mizuta, 


sollur 


LE Le 


LL) 


CD 1: 75/28 (21 plages) * CD 2 : 7513 (30 plages) 


Probablement moins marquante qu'un 


ela devient désormais une 

habitude puisque Nobuo 

Uematsu est ici, une fois de 
plus, épaulé par deux acolytes: On 
peut alors décemment se poser la 
question de savoir si, à l'image de la 
B.O. de Final Fantasy X, la magie 
opérera denouveau, permettant une 
correcte homogénéité des compo- 
sitions ? On pourra aussi se deman- 
dersimes phrases ne sont pas trop 
longues, mais de telles circonvolu- 
tionsime semblant indispensables, 
je vous demanderai le plus:grand 
silence à ce sujet. Place aux 
réponses donc: Nous voici ainsi 
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devant un album plus atmosphé: 
rique que jamais, distillant une 
ambiance lancinante qui, si elle peut 
irriter par moments, reste cependant 
toujours enchanteresse dans l'en- 
semble. L'ouverture grandiose avait, 
il est vrai, placé la barre à des’ hau- 
teurs stratosphériques. Intégralement 
symphonique et animé d'une folle 
énergie, ce morceau de bravoure 
musicale exalte les sentiments. La 
suite, certes bien plus convention: 
nelle (et plus synthétique), s'emploie 
dans des circonvolutions médiévales 
de bon aloi. La qualité d'exécution 
porte. indéniablement la touche 
Square en offrant de remarquables 
arpèges.… qu'on aurait, il est vrai, 
cependant souhaité plusivibrants par 
instants. L'exemple du Battle Theme 
marque pourtant ‘un sérieux 
contraste. Peut-être moins explosif 
que dans les opus passés, il se veut 
cependant plus sombre avec une 
progression thématique plus pous- 
sée, N'oublions pas qu'il s'agit d'un 


jeu online offrant de longues 
séquences d'exploration/action, et 
dans ce cas, le véritable reproche 
que nous pourrions lui adresser 
réside dans la/boucle-visiblement 
trop courte (le caractère répétitif de 
Ja mélodie risque de choquer à la 
longue). Un mal quittouche surtout 
lesimusiques diteside situation (les 
combats principalement) puisque les 
thèmes des villages bénéficient d'un 
traitement plus adéquat. Pour tout 
dire, au niveautdes samples sonores, 
tout comme certaines compositions 
(Regeneracy. par exemple), les ren- 
Vois aux œuvres de Hitoshi Sakimoto 
(Tactics Ogre, Final Fantasy Tactics, 
Vagrant Story) et celles de Vasunori 
Mitsuda sont flagrants. Ainsi, la 
mélodie Voyager s'impose comme 
ün vibrant écho à Chrono Cross: 
Admirable À noter que l'édition col 
lector se révèle tout simplement 
somptueuse avec son coffret car- 
tonné sur lequel le tracé de Yoshi- 
taka Amano prend toute son 


album Final Fantasy traditionnel, cette 
B.0. de FFXI apporte une alternative 
nouvelle aux mélodies maintes fois 
entendues. Un album très léger, très 
nippon, mais qui s'impose comme El 
meilleure musique composée pour 
un RPG online japonais. El 
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Si 
ampleur. Au cœur de cet.écrin, ES 
deux CD bien sûr mais aussi un DVD 
Vidéo comprenant l'impressionnante 
cinématique d'intro (plus de 8 
minutes) dans un rendu/sonore 5.1 
enveloppant, ainsi qu'un booklet de 
photos inédites. Le luxe à l'état pur. 


Noter la musique est un exercice complexe. Qui suis-je, 
moi, pour me permettre de définir quel album dispose 
de compositions de qualité, ou quel autre vous détruira 
les oreilles en deux secondes ? Bon, j'avoue, dans ce 
dernier cas, il y a peu de chances pour que j'en parle, 
tout simplement car Zique Pad ne rassemblera que la 
crème des crèmes de la musique de jeux vidéo. 


Pourtant, parmi les chefs-d'œuvre que nous vous 
proposerons, certains d'entre vous devront effectuer 
des choix. On ne peut pas tout avoir, paraît-il. Chaque 
mois, vous retrouverez donc des petites notes pour 
vous guider un peu mieux. Il s'agit plus d'appréciation. 
Tiens, un petit exemple, histoire que vous ne Soyez pas 
perdu. Une note de 8/10 correspond à un excellent 


album. Tandis que dix « ZP » équivaut au chef-d'œuvre 
ultime, la composition divine aussi bien au niveau de la 
composition que de l'orchestration. ll s'agit de l'œuvre 
qui vous transcendera pendant des siècles. Rappelez- 
vous, Zique Pad fait la part belle à la qualité et aux 
compositeurs de talent. Rien qu'à eux. Ouvrez bien vos 
oreilles ! 


FSCA-10121 
58'51 (12 plages) 


Motoi Sakabura 


à éjà impressionnante dans sa 
version OSV traditionnelle, 
la partition de Valkyrie Pro- 

file prend ici toute son ampleur. Tou- 
jours aussi habile dans la science 
minutieuse de l’arrangement, Motoi 
Sakuraba a concocté pour ses fans 
près d'une heure d'extase musicale. 
En effet, le compositeur de nom- 
breux RPG dont Star Ocean, Shining 
Force Ill ou encore Tales of Phanta- 
sia possède un style bien person- 
nel... parfois un peu hermétique. Ses 
samples se reconnaissent à des kilo- 
mètres, privilégiant l'emploi massif 
de synthés parfois très old-fashion, 
couplés aux suaves chuintements de 
flûtes au souffle diaboliquement 
dépaysant. Le résultat peut parfois 
Surprendre avec cette alternance 
entre l'énergie pure (les riffs de gui- 
tares électriques et les percussions 
sont bien martelés) et les phases 
bien plus planantes, presque mys- 
tiques. Avec cet album arrangé, 
l'équilibre est de nouveau respecté. 
Les plages les plus calmes disposent 
ainsi d'une véritable sérénité musi- 
cale, comme touchées par une 
douce grâce. La voix délicate et 
mélancolique accompagnant cer- 
tains arpèges insuffle le triste respect 
des Valkyries dépeintes dans le jeu. 
À ce titre, l'ouverture The Neveren- 
ding Cycle of Reincarnation illustre 
à merveille cette tendance. Idem 


pour Valhalla qui ne cesse d'intensi- 
fier les sentiments d'amitié et de 
confiance glorifiées qu'il évoque. La 
Progression est minutieuse, la 
noblesse est présente. Difficile par 
instants d'éviter la grandiloquence, 
mais les lentes circonvolutions musi- 


LA MUSIQUE ADOUCIT LES MŒUR: 


Pour se procurer ces fameux. albums, il 
existe diverses solutions. Soit vous vi- 
Sitez des boutiques telles que Tonkam 
ou Konci si vous êtes Parisien, soit vous. 
croisez les doigts pour. que votre reven- 
deur importe ce type de CD sivous 
habitez en province: Sinon, un: seul 
Moyen bien pratique et efficace (on trou- 
ve absolument tout !) : le Net. Voiciles 
meilleurs sites, bien évidemment 
sécurisés (tous testés sans problème). 
qui proposent ce type d'articles. Hest 
même possible d'effectuer des com- 
mandes particulières : la classe, en un 


LE PORTEFEUILLE AUSSI 


mot. Selon les sites, les délais ae livrai- 
Son oscillent entre une semaine et un 
mois. 

Île Must incontournable) 
{www.cdjapan.co.jp) 


{www.gamemusic.com) 


{Store yahoo. com/freethought/ 
index html) 


{www.tokyopop. Com/tokyopop) 


fwwwthe-place.com) 


cales invitent clairement au voyage. 
Dans un registre bien plus virulent, 
Hopeless Resolution malaxe les 
sonorités, conceptualise la rythmique 
et disloque la partition. Pas de doute, 
Motoi Sakuraba sait, et aime, se 
lâcher. L'énergie est positive et l'ex- 


Valkyrie Profile Arrange Album ne 
restera peut-être pas dans les annales 
mais bénéficie tout de même d'une 
vraie identité, Les fans du style Motoi 
Sakuraba apprécieront l'œuvre à sa 
juste valeur, les autres pourront ten- 
ter « l'expérience ». 


citation communicative. Pourtant, 
tout n'est pas parfait. On regrettera 
effectivement que cet Arrange 
Album se contente d'étoffer les 
meilleures compositions du jeu... 
sans ÿ apporter une touche plus 
orchestrale live ! Les synthés sont 
certes souvent de qualité, mais 
l'émotion aurait pu être transcendée 
par la présence plus charnelle, plus 
chaleureuse, de véritables instru- 
ments. À noter aussi que l'aspect 
parfois délicieusement gnangnan de 
cette composition très « nippon- 
style » pourra en faire fuir certains. 


POUR CONTINUER DANS LA BONNE HUMEUR 


VOICI LE REMÈDE ANTI-CRISE DE NERFS 


Astuces & Solutions 


POUR VOS JEUX VIDÉO, 
DES CENTAINES DE TITRES 
ANCIENS ET RÉCENTS ARCHIVÉS 


Les Infos 
chaudes 


PAR CHRIS ET ANGEL (cde 


Le jeu online sur PS2 en Europe se préci- 
se. Prévus pour mars 2003, les kits de 
connexion PS2 seront d’abord disponibles 
en Angleterre, puis d’autres pays, COMME 
l'Allemagne, la France et l'Espagne, suivront. 
L'Europe sera donc la dernière, après le 
Japon et les États-Unis, à pouvoir s'essayer 
aux joies du jeu online. Rappelons que les 
plus gros titres profitant de cette technolo- 
gie sont Final Fantasy XI au Japon (qui aura 
tout de même eu du mal à franchir la barre 
des 150 000 utilisateurs réguliers) et 
SOCOM : US Navy Seals aux États-Unis. Une 
dizaine de titres devraient être disponibles 
pour le lancement du online européen sur 
PS2, mais c'est surtout Everquest qui devrait 
faire sensation. En attendant, au Japon, 
Network — Biohazard et Everybody's Golf 
Online vont faire le bonheur des joueurs nip- 
pons en 2003. 


u (www.gtavicecity.com) 


Dans notre grande série « les liens magiques 
d'Internet », voici quelques URL que nombre 
d'amateurs vont se faire un plaisir de visi- 
ter. En entrée, je vous propose le site de 


du Net 


Quand Noël approche, je repense au 
rituel immuable de mon enfance, avec 
le « Papa Noël » de Tino Rossi qui passait 
en boucle et les guirlandes clignotantes 
du sapin. J'attendais alors, les yeux 
brillants, que mes cadeaux arrivent du 
ciel, amenés par des rennes et un gros | 
monsieur barbu. Les rêves sont fragiles, 
c'est pour cela qu'ils sont beaux... 


Ô 


Konami dédié à Silent Hill 3 (www.kona 
mityo.com/sh3). Vous y trouverez pas mal 
de photos et d'infos. en japonais. En plat 
principal, un petit trailer ultra-dynamique de 
Starcraft Ghost (13,8 MB) me paraît sus- 
ceptible de plaire au plus grand nombre 
(www.blizard.com/ghost/movies). Enfin, en 
dessert, voilà une vidéo de Dragon Ball Z: 
Budokai (15,2 MB), qui plaira aux éternels 
fans de la série et vous montrera que Goku 
est toujours en grande forme. 


Spécial 
sites lecteurs 


Bon, je tiens à signaler que certains sites 
lecteurs changent parfois d'adresse. Je n'y 
peux strictement rien si certaines URL ne 
fonctionnent donc plus. Comme c'est Noël, 
je repasse tout de même exceptionnelle- 
ment la nouvelle adresse d'un site dont on 
a déjà parlé dans le numéro 122. L'heureux 
rescapé est www.£loink.com, Passons aux 
petits nouveaux maintenant. 


www.jeuxmania.fr.st : Un site multi- 
plates-formes qui S intéresse à toutes 
les consoles, et même au monde du PC. 
Assez complet, 


www.cybercube.org : Ce site dédié ÉRE] 
GameCube fonctionne grâce à une équi- 
pe assez jeune (de 12 à 17 ans). 
L'ensemble est honnête et on les sent 
bien motivés. 


www.arcadiæistand.fr.st : Soyons un peu 
originaux pour finir, avec ce site dédié 
au superbe Skies of Arcadia. Les fans y 
trouveront plein de choses, et les autres 
n'ont guère d'excuse pour ne pas s'y 
Même si c’est un peu décalé, je vous invi- intéresser. À moins d'être un looser. 
te à découvrir le site de quelqu'un qui s'in- 
téresse de près à Avalon, le film (fantas- 
tique) de Mamoru Oshii que tout amateur 
de jeux vidéo devrait obligatoirement avoir 
vu au moins une fois dans sa life 
(http:// perso.wanadoo.fr/edwood, /avalon- 
avisi.htm). Attention, effort de réflexion 
indispensable. Notez que le film est sorti 
ce mois-ci en DVD ! 
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SOTONS CLAIR, VOUS N'ÊTES PAS 
TCT POUR SAUVER UNE PRINCESSE. 


Çasent la poudre, pas.le poudrier: 


ux commandes d'un blindé de 12m:de haut, 
Votre job. c'est de tout péter - pas de sauver une princesse. Tout doit 


disparaître ! Liquidation‘totale ! Plus de 40 Missions, des tonnes d'armes { 
des dizaines de/robots à piloter. 
gameXtÜdies 


ourdes, 

Et si Vous en voulez encore plus, Vous pourrez 
défier Le monde entier sur Xbox Live et narguer vos adversaires de vive Voix. 
Alors. Prêt à tout réduire ten boûillie ? 
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Xbox 


Au cas où vous ne l'auriez pas remarqué, 
je me permets de vous rappeler que depuis 
le 30 octobre, Microsoft propose un pack 
regroupant une Xbox, une manette ainsi 
que Sega GT 2002 et Jet Set Radio Future 
pour 249 €. Là, on peut dire que cela vaut 
le coup ! Ça sent l'opération de Noël pour 
Microsoft. Dans un autre registre, le 
Controller S, résolument plus petit et plus 
agréable que le gros paddle d'origine, est 
aussi vendu depuis quelques semaines au 
prix de 39,99 €, ce qui reste assez cher 
pour une manette, je vous l'accorde. Mais 
bon, elle est ’achement mieux que l'origi- 
nale. 


Pour fêter la sortie de Panzer Dragoon Orta 
le 19 décembre, Sega a mis en vente à tra 
rs son site de vente Segadirect.jp une 
box entièrement blanche. Évidemment, il 
s'agit d'un collector qui n'a été produit qu'à 
999 exemplaires, exclusivement réservês 
au marché japonais 


Microsoft a commencé le bêta-test du Xbox 
Live en Europe. Depuis le 30 octobre et jus- 
qu'au 29 novembre, 1 000 fortunés fran- 
çais ont l'immense honneur de tester le ser- 
vice de À à Z avant le lancement officiel et 
d'envoyer les comptes rendus à la maison 
mère. Et tout ça en tant que bénévoles. 
Sympa Knorr ! 


L'excellent Hitman 2 sera porté sur 


GameCube et sortira dans le courant du 2 
trimestre 2003. Ça c'est de la bonne nour- 
velle ! Yep! 


Parce que je suis sûr que vous aimez les pubs 
japonaises, voici deux liens qui vous per- 
mettront de zieuter celles de Mario Party 4 : 
www.nintendo.co.jp/ngc/gmpi/em1.wmv 


et www.nintendo.co.jp/nge/gmpi/em2.wmv. 
Chaque fichier pèse moins de 2 Mo, alors 
même les petites connexions peuvent se 
laisser tenter. 


Une vidéo du nouveau F-Zero sur GC a été 
projetée lors du Tokyo CG International 
Festival, Hélas, celle-ci n'est pas disponible 
sur Internet mais quelques infos ainsi que 
des nouvelles photos sont disponibles sur 
la Toile. Le jeu en est actuellement à 50 % 
de développement et devrait sortir dans le 
courant de l’année 2003 sur GC, mais aussi 


sur borne d'arcade basée sur la TriForce. 


J'ai une news là, mais je ne sais pas trop 
quoi en faire. Non, parce que VOyez-Vous, 
ce n'est pas dit que ce soit une info com- 
plètement bidon. J'ai comme un doute. 
Bon, vous voulez quand même savoir ? Ok, 
ok. Ben après des mois de silence, Datel 
refait surface et annonce que le fameux 
Freeloader (le DVD qui permet de faire pas- 
ser tous les jeux import sur GC sans aucu- 
ne modification matérielle) est fini et qu'il 
ne devrait pas tarder à arriver en magasin. 
Si je suis aussi sceptique, c'est parce qu'ils 
avaient déjà dit exactement la même 
chose. en juillet. Le problème, c'est que 
Big Ben (le distributeur) annonce le DVD pour 
la fin de l’année, au mieux... 


De nouvelles vidéos de Metroïd Prime sont 
disponibles sur Nintendo.com. Une fois sur 
la page d'accueil, faites une recherche sur 
Metroïd dans la catégorie Audio/Vidéo et 
vous trouverez facilement votre bonheur. Le 
jeu est toujours prévu pour janvier en Europe. 


Hop, voici une des premières images de 
Dragon’s Lair 3D sur GC. L'utilisation du cel 
shading choquera sûrement les fans de la 
première heure, mais néanmoins, on ne peut 


pas nier que le rendu est vraiment bon et 
qu'il aide à conserver la touche dessin 
animé que la série a toujours eue. 


Muiti- 
plate-forme 


La chauve-souris sera à l'honneur l'anné 
prochaine. En plus du Batman Dark 
Tomorrow que prépare Kemco et qui s'an- 
nonce plus que médiocre, Ubi Soft vient de 
confirmer le développement d'une suite de 
Batman Vengeance (qui, je vous le rappelle, 
était un jeu relativement moyen mais assez 
agréable à jouer et très respectueux de la 
série). Très intelligemment appelé provisoi- 
rement Batman 2, le titre est développé en 
interne par Ubi Soft Canada en étroite col- 
laboration avec DC Comics. Pour l'instant, 
nous savons seulement que Batman ne sera 
pas le seul personnage jouable (il est donc 
probable que Robin soit dans le coup). Il n'y 
a pas d'autre info ou de photo, ce qui est 
plutôt logique puisque le jeu ne sortira pas 
avant le quatrième trimestre 2003. 


Le déjà célèbre BMX XXX d'Acclaim prévu 
sur Xbox, PS2 et GC est déjà au cœur d'une 
polémique avant même sa sortie. En effet, 
plusieurs chaînes de distribution américaines 
(dont Toys'R'us) ont annoncé leur refus de 
vendre le jeu à cause de son contenu sexuel. 
Parmi les éléments incriminés, ces distribu- 
teurs trouvent de mauvais goût le fait que 
l'on puisse dépenser son argent virtuel dans 
des clubs de strip-tease entre chaque niveau. 
Cela ne semble pas être un si gros problème 
pour l'éditeur, qui annonce clairement que le 
titre ne sera pas modifié. Il profite même de 
l'occasion pour mettre en ligne une nouvelle 
vidéo accessible dans la section « Movies » 
du site officiel (www.bmxxxx.com). Vous pour- 
rez y voir les personnages que l'on croisera 
pendant le jeu, et croyezmoi, ça vaut le détour. 
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Codemasters a mis en ligne le site officiel 
de Roger Lemerre : La Sélection des 
Champions 2003 (www.codemasters.com/ 
rlm2003 } qui sortira sur PS2 et Xbox. La 
sélection, je veux bien, mais de quels cham- 
pions ? La France ? Hum, hum, pas pos- 
sible.… Arf, arf, c'est sûr que chez 
Codemasters, ça ne doit pas les faire rire. 


ement attendu, 
il faut avouer que du prochain 
Mortal Kombat Deadly Alliance disponibles 
ici : www.mkdeadiyalliance.com Sont vräl 


ment... mortelles. 


Même s'il n'est pas spêc 


TAINCHI 


Arcade, 
portables, divers 


C'est fini, la version GBA de Grand Theft 
Auto Il est officiellement annulée. Cette 
annonce faite par Nintendo sur son site vient 
clore des mois de rumeurs qui circulaient 
déjà à ce sujet depuis janvier. Il faudra donc 
que l'on se contente de la version PS2. 


Si, comme moi, vous êtes fan de Wallace 
et Gromit, j'ai ce qu'il vous faut : ww.aard- 
man.com. |! vous suffira de trifouiller un peu 
le site pour trouver des fonds d'écran qui 
mais surtout Soccermatic, un des dix 
nouveaux courts métrages, disponible en 
téléchargement. Croyez-moi, Ça baboule ! 


tue 


Une fois n'est pas coutume, on va vous par- 
ler de PC dans cette rubrique. La location 
de jeux vidéo est interdite en France ; cela 
peut paraître absurde, mais c’est pourtant 
vrai. Pour parer à cela et donner l’occasion 
aux joueurs avec peu de moyens de jouer 
au top du top, un nouveau site français vient 
d'ouvrir ses serveurs. En effet, Metaboli 
{www.metaboli.fr) propose de télécharger 


des jeux PC pour une durée temporaire 
moyennant quelques deniers payables par 
carte bleue. Et pas n'importe quels titres, 
puisqu'on y trouve des hits du calibre de 
Deus Ex où Ghost Recon. Attention néan- 
moins, ce système de location est réservé 
aux possesseurs de connexion ADSL ou 
Câble, car même si le téléchargement est 
minimalisé grâce à un système de streaming 
assez finaud, cela reste beaucoup trop lourd 
pour une ligne Modem classique. En tout 
cas, ici, on l'a essayé et ça marche impec. 


Allez zou, une spéciale comics ! On com- 
avec Marvel.com, un site que je 
recommande à tous les anglophones ama 
teurs de choucroute garnie. Dans la section 
5 », une tonne de numéros sont 
téléchargeables gratuitement (s'enregistrer 
néanmoins nécessaire) et visionnables 
: à un logiciel agréable à utiliser Évi- 
demment, cela reste moins pratique et c 
vial que le papier, mais pour le prix, on ne 
va pas se plaindre. Autrement, à titre plus 
personnel, je vous recommande aussi 
2000adonline.com, le site de l'éditeur 
anglais qui publie Judge Dredd : toutes les 
bios des personnages sont à jour et on trou 
ve des fonds d'écran à g0g0. 


mer 


dotcorr 


De nouvelles images de Tomb Raider : The 
Prophecy viennent. de tomber. Si le 
concept général reste le même, à savoir de 
l'action/aventure, le passage à la 2D qu'im- 
pose la GBA risque de peser sur le game- 
play et faire perdre en visibilité. 


Grand moment en vue : le retour de Square 
chez Nintendo se fera le 13 décembre avec 
la sortie au Japon de Chocobo Land : À 
Game of Dice sur GBA. || s'agit en fait de 
l'adaptation de Dice de Chocobo de la 
WonderSwan Color 


Après plusieurs semaines d'arrêt, le site de 
vente online Lik-Sang.com a repris ses acti- 
vités. Apparemment, cette mise en stand- 
by était due à des plaintes communes de 
Nintendo, Microsoft et Sony (comme quoi, 
quand ils veulent, ils arrivent à faire front 
commun...). Il faut dire que l'on trouvait de 
tout, du Messiah pour PS2 au FA Linker pour 
GBA en passant par toutes sortes de mod- 
chips pour Xbox, le tout à des prix ultra-com- 
pétitifs. Du coup, Lik-Sang s'est vu obligé 
d'arrêter de vendre ce genre de produits 
directement destinés au piratage. Pas grave, 
cela reste quand même un des meilleurs 
sites de vente de jeux import. 


L'épisode Ill est téléchargeable sur le Net 
Non pas celui de Star Wars, mais mieux enco 
de France Five, l'extraordinaire Sentaï 
d ! Le titre est. attention, rou 
lement de tambour. « Tricher n'est pas jouer, 
Toxicostreum renverse les règles » {oh les 
ai pas encore eu 
rder, mais quelque chose 
me dit que Gr a encore faire une perfor- 
mance d'acteur digne de l'Actor's Studio dans 
er Mousquetiep ! Croisons les 
doigts pour qu'il fasse l'unanimité des cri- 
tiques de Télérama, des Cahiers du cinéma 
et de Libération. France Five, £0 ! 


re, cel 


franchouill 


frissons, mon Dieu !). Je 
le temps der 


son rôle de S 


À l'heure où vous lirez 
ces lignes, les deux 
nouvelles versions de 
Pokémon GBA (Ruby 
et Sapphire) seront 
sorties au Japon. 
Comme nos dates de 
bouclage ne nous ont 
pas permis de les 
tester dans ce nu- 
méro, il est de bon 
usage de publier au moins une photo et de 
donner les dernières news. Alors tout 
d'abord, les combats à 4 en équipes de 2 
seront possibles via le câble Link, ce qui 
devrait décupler les possibilités et provo- 
quer des migraines chez les joueurs. De 
plus, le Pokédex répertoriant toutes les bes- 
tioles s’est vu remplacé par le Pokémon 
Navigator qui devrait offrir plus d'options. 
D'autres finesses de jeu de ce titre déci- 
dément plein de ruses seront aussi inté- 
grées, mais pour les connaître, il faudra 
attendre le mois prochain. 


Toujours dans la série recyclage, Capcom à 
annoncé que Super Puzzle Fighter li Turbo 
était en cours de conversion pour la GBA. Le 
titre est prévu pour le premier trimestre 2003 
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"L'un des meilleurs jeux "Un titre indispensable. "Si vous aimez le genre “Long, prenant, bien fait. 
l'infiltration et d'action. Ca tue " Pourquoi se priver ?" infiltration, vous pouvez foncer Hitman 2 est une réussite. 
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ela va bientôt faire 6 mois que 
DOA Xtreme Beach Volleyball fait 
l'actualité dans Les magazines 
japonais. Et pourtant, on ne 
connaît pas grand-chose de son 
contenu. Il faut dire qu'à part des 
” {vidéos d'intro et ses innombrables 
galeries de maillots de bain, DOAXBV restait plutôt 
mystérieux. Il était cependant temps que ce voile opaque 
soit levé, la date de sortie étant annoncée pour janvier au 
Japon. Pour la France, ce ne sera pas avant Le premier 
trimestre de l'année prochaine. Et pourtant, quelle classe, 
nous aurons été Les premiers journalistes au monde à 
essayer Le jeu, avant même notre cher Kôji Aizawa de 
Famitsu Xbox ! Passé l'introduction magnifique qui nous 
prouve que La motion capture mammaire a atteint La 
perfection, le jeu se Lance, enfin. Basé sur un gros « et 
si », DOAXBV fait « suite » à DOA 3 - le jeu de combat - en 
prenant pour hypothèse que Le grand gagnant du tournoi 
fut Zack. Avec tout l'argent engrangé, Zack s'est acheté 
une île qu'il a modestement baptisée Zack Island. Sur 
celle-ci, un hôtel de Luxe bien sûr, mais aussi un casino, 
une piscine, et surtout de superbes plages. Il n'en fallait 
pas plus pour que Les plus belles filles du monde se 
décident à venir y passer Leurs vacances. Voilà pour le 
« scénario ». 


Rares sont Les jeux de sport qui réussissent à sortir du lot, aussi bien par la 
discipline représentée que par l'approche qui en est faite. « Mort ou vif: 
salve de balles de plage extrêmes » (littéralement !) fait partie de la 
seconde catégorie, tentant d'échapper au sacro-saint moule des 
productions sportives. Quitte ou double pour Tecmo.… 


Dead Or Alive Xtreme Beach Volleyball est un jeu de sport pas comme les | 


autres, qui privilégie le visuel plutôt que la complexité. Il y aura donc bien 
sûr des parties de volley-ball, maïs aussi et surtout beaucoup de 

« personnalisation », comme l'habillage des joueuses ou le choix des 
musiques. Un concept tout nouveau que vous allez découvrir dans ces 
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On commence donc par choisir son perso parmi les jeunes filles de DOA 3, plus 
une petite nouvelle du nom de Lisa. Tomonobu Itagaki, Le producteur du jeu, me 
conseille d'ailleurs de choisir cette dernière pour commencer, Car la suite n'en 
sera que plus facile. On arrive ensuite à la piscine de l'hôtel, où on se fait 
briefer sur Le « fonctionnement » de l'île afin d'en comprendre les mécanismes. 
ILy a tout d'abord le studio de radio Zack FM, idéal pour configurer sa playlist. 
Comprenant déjà une bonne vingtaine de morceaux célèbres comme « Could you 
be loved » de Bob Marley, il sera en outre possible d'y adjoindre ses titres 
préférés en rippant des morceaux sur Le disque dur de la console. Mieux encore : 
afin de personnaliser complètement le jeu, possibilité sera donnée de mixer 
trois playlists différentes, une pour le matin, une pour l'après-midi et une pour 
la soirée ! À côté se trouve La boutique où il sera possible de claquer du fric 
comme une vraie Barbie. IL y aura des maillots de bain bien sûr, mais aussi des 
accessoires comme du monoï, des lunettes de soleil, et aussi des trucs à se 
mettre dans Les cheveux. Parmi eux, des rubans et autres, mais aussi des fruits 
ou des fleurs qui pourriront au bout d'une journée. Une fois moisis, ils seront 
jetés automatiquement ; impossible de jouer avec un régime de bananes de 15 
jours sur La tête, c'est bête. Il sera aussi possible de retourner à La piscine de 
l'hôtel pour jouer au mini-jeu du saut de coussins flottants. En cas de réussite, 
Le joueur recevra de l'argent, mais on ne pourra pas faire cette épreuve plus de 
deux fois par jour. Pour gagner plus d'argent encore, il y aura Le casino de l'hôtel 
avec quelques jeux comme La roulette, le black-jack.… À noter que La sauvegarde 
sera automatique et instantanée, donc impossible de faire « reset » après avoir 


Lors d'une scène de l'intro, on 
voit LeiFei «introduire ».une 
fraise dans la bouche d'Hitomi. 
Jugée coquine, cette séquence 
fut la base d'une grosse 
polémique. À tel point que 
l'ESRB (le « SELL » américain) 
a mis une ratification « Teen » 
au titre, jugeant qu'il ne 
s'agissait tout de même pas 
d'incitation à l'homosexualité. 
On verra bien ce qu'en 
décident les « têtes 
bpensantes » chez nous. 


tout perdu. Et pour finir, il y aura bien sûr Les 
plages, sur lesquelles se dérouleront les matchs 
de volley. Car après tout, c'est un peu pour ça 
qu'on est là. 


Pour jouer au beach volley, il faut être au 
moins deux, et en général, l'entente entre Les 
joueurs. est-primordiale. L'une des originalités 
de Xtreme Beach vient du fait que toutes Les 
joueuses se détestent, ou presque. Question de 
logique : si l'on suit Les lignes scénaristiques 
de DOA, on s'aperçoit qu'elles sont toutes 
rivales. Heureusement, Le doux climat tropical 
des mers du Sud est propice à la réconciliation, 
et il suffira de quelques cadeaux bien choisis, 
ainsi que des matchs gagnés pour forger une 
solide amitié. Hitomi.étant. bonne copine avec 
Lei Fei, il sera plus facile pour commencer de 
prendre la première et de s'allier à la seconde. 


Les filles sont superbement animées, et grêce à leur 
grande palette de mouvements, elles ne manqueront pas 
de faire savoir lorsqu'elles sont contentes… ou non 1 


Maïs en cas de défaite, il est aussi possible que 
la partenaire se fâche… et se casse ! Dans ce 
cas, une seule solution : de nouveau Les petits 
cadeaux, où carrément trouver une nouvelle 
partenaire. Et là encore, il faudra reprendre La 
relation à la base : acheter, offrir, bref, être 
sympa. Et pour ceux qui crient à l'escroquerie, 
Tomonobu Itagaki s'en défend, préférant plutôt 
parler d'originalité. Et c'est vrai qu'il va lui 
falloir de l'argumentaire pour parvenir à vendre 
ce jeu de sport/aventure conceptuel. Au-delà 
de la chasse au maillot de bain, qui sera prise 
comme un « petit » argument, se cache 
finalement l'un des titres « sport » les plus 
originaux qu'il nous aura été donné de voir 
jusqu'ici. 


Bon, disons qu'on a une copine, des maillots 
qui tuent, des lunettes de « fashion victim » 

à La Kendy et des grappes de raisin dans Les 
veuch” IL est temps de décider du terrain sur 
lequel vous allez évoluer, sachant que certains 
ne sont accessibles que Le matin ou Le soir à 
cause de la marée ! À chacun de ces terrains 
correspond une équipe, que vous allez devoir 
défier. Basés sur des matchs très courts de 

7 points gagnants, les affrontements sont star 
fulgurants ! On est à des années-lumière de ce 
que l'on a pu voir dans n'importe quel autre jeu 
de sport ! Je prends Le pad en main, et Là, tout 
va très vite : La balle file dans Le camp adverse, 
est récupérée par Tina, qui passe à Christie, qui 


Dans le magasin, le choix des maillots sera restreint 
selon le perso que vous emmènerez en Shopping. Le 
moyen de faire porter des dessous de bain plus sexy 
comme ceux de Christie à Kasumi, plus sage, sera de 
les faire acheter par Christie, puis de les offrir à 
Kasumï. Maïs si elle le refuse, poubelle. Après, il 
sera encore possible d'en changer la couleur, les 
motifs. 


Sur l'île de Zack, outre les terrains de volley, vous aurez 
accès à d'autres endroits comme la boutique ou encore 
la station de radio locale. | 


Si vous étiez une fille, vous auriez conscience de 

l'importance des « bonnets » dans un bikini. Voilà 
pourquoi les hauts de maillot style « ficelle » | 
pourront être réglés pour englober plus ou moins les | 


poitrines de ces dames. Le détail super important ! 


. 
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ressaute au filet, smashe, et point ! Contre moi. Complètement pris à contre-pied, j'écoute Les 
explications de M. Itagaki : « Comme dans un vrai match, j'ai supprimé tout ce qui est 
indications à l'écran afin de faire quelque chose de plus vivant, de plus réaliste. Il faut donc 
jouer à L'instinct pour sentir où la balle va tomber. Et surtout, revenir tout Le temps à sa 
position initiale pour limiter Les angles morts et Les trous sur toute la surface du terrain. » Et 
ça, on l'aura bien compris en voyant les photos d'écran : le jeu est très épuré. Pas de jauge, pas 
de lignes, pas même de délimitations du terrain ! Vide mais vivant. DOAXBV a surtout été conçu 
pour être beau, pour être regardé. Plaisir des yeux, ce simulateur de sport-spectacle se déroule 
de manière très fluide. La caméra, placée au ras du sol, passe d'un camp à l'autre selon Les 
mouvements de la balle. Mais il arrive aussi qu'elle remonte (comme lors d'un travelling de 
cinéma) si La balle prend de la hauteur. Aucun marquage, aucune trace, rien. Le jeu est superbe, 


3 on a vraiment l'impression d'être face à un « vrai » match de créatures artificielles. 
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1 jéiiest 2" + 
van le metch, certaines files s'étirent, d'autres font La cinématique d'intro est une tuerie, quil faudra 
de la provoc.. Le personnalité de chacune est bien remater plusieurs fois pour en savourer tous ls 
représentée, les fans de la saga DOA apprécieront. détails intrinsèques ! 


Très instinctif, le jeu ne fait usage que des boutons « À » et « B », qui s’utilisent dans n'importe 
quelle situation. Le « À » est généralement synonyme d'attaque, de contre ou d'interception, alors 
que le « B » servira pour la réception, la passe ou le simple pra au filet. Et selon la pression 
exercée sur les boutons, la hauteur des sauts, la vitesse de la balle et autres facteurs techniques 
changeront ! 


Réflexes et sens du rythme au programme pour ce 
petit jeu du «saut de bouées» idiot mais lucratif. 
Les animations des files sont fantastiques! 


Iln'y a pas que des maïllots de bain dans le 
magasin, maïs aussi des accessoires, comme | 
les lunettes, les broches, ou des fleurs à 
mettre dans les cheveux. Attention, ces 

| dernières pourrissent au bout d'une 
journée. 


Après avoir essayé DOAXBV, on se rend compte 
qu'il s’agit d'un jeu exceptionnel, à beaucoup 
d'égards. Premièrement, l'écran est 
incroyablement pauvre en:informations, une 
volonté d'Itagaki pour en faire un titre agréable à 
regarder. On pourrait se dire, comme ça, qu'il est 
fou d'avoir enlevé Les points de chute des balles, 
et autres jauges de puissance, maïs Le but avoué 
est surtout de faire un jeu basé sur la rapidité, 
les réflexes et l'instinct de chacun. Les balles 
filent, Les points s'enchaînent, et les matchs 

se terminent parfois à la vitesse de l'éclair. 
Maintenant, on comprend mieux pourquoi La 
confiance en son partenaire est indispensable, vu 
a rapidité d’enchaînement des joueuses. Si l'on se 
sent faible, on pourra toujours se contenter de 
aire des passes à sa copine afin qu'elle fasse tout 
le travail, et attendre patiemment. Plus risquée, La 
montée au filet avec option « je saute sur toutes 
es balles » est à réserver aux joueurs confirmés. 
Enfin, pour Les fins stratèges, il sera possible avec 
e stick droit, d'envoyer des « ordres » à sa 
coéquipière. Enfin, plutôt des « suggestions », 
puisqu'en étant un peu trop autoritaire, vous 
pourriez la froisser, La fâcher, et ainsi perdre sa 
confiance, ce qui réduira de beaucoup ses 
capacités en plein match. Stratégie, réflexes, 
observation, nombreuses sont les qualités 
requises pour être un champion de la balle sur 
plage. Pourtant, Le produit est clairement ciblé 

< grand public » et « Light user ». Ou plutôt non, 
iLest ciblé « light utilisation », car comme nous 
l'explique Tomonobu Itagaki dans l'interview qui 
suit, Dead Or Alive Xtreme Beach Volleyball est 
avant tout un titre récréatif, sympathique et 
reposant. Une petite île du Sud dans laquelle il 
fera bon se laver la tête après une journée de 
boulot, quoi. 


Dre “on 


bien éphémère... 


La fleur de la pauvre Lisa sera fanée le lendemain. Un achat 


| Garder sa position et s'y tenir sera la base des | 
personnages faibles en défense, comme Ayane. | 
On le voit ici, il sera très facile de se faire prendre à 
contre-pied. En outre, les animations déchirent ! 
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INTERVIEW DE 


T. Itagaki : Les combattantes de DOA étaient fatiguées de se 
battre depuis 3 épisodes, alors il était temps que tout le monde 
prenne des vacances : elles, Les joueurs, moi. (rires). En fait, 
Xtreme Beach Volleyball vient d'une idée de faire quelque chose 
d'agréable à pratiquer, mais aussi à regarder. Et quoi de plus 
agréable que des jeunes filles en maillot qui se passent La 
balle ? 


Je comprends tout à fait cette remarque, car beaucoup de 
journalistes étrangers m'ont fait la même. Je reste cependant sur 
mes positions : il n'y aura pas de mode multijoueur au-delà de 
deux. Vous comprenez, je n'avais pas l'intention de faire de 
DOAX un jeu de sport classique, comme Beach Spikers de Sega 
par exemple. Si j'avais fait de DOAX un jeu d'arcade, là oui, 
j'aurais revu complètement La jouabilité du jeu pour en aire 

un titre plus lent, que l'on puisse appréhender à 4. Là, c'est 
tellement rapide qu'il serait impossible d'y jouer sans être 
assisté par l'ordinateur. Et puis, il faudrait aussi revoir 
complètement Les caméras. Regardez Virtua Tennis, c'est un jeu 
formidable, mais Lorsque l'on joue à quatre, on ne regarde pas 
vraiment les joueurs. Je voulais qu'à chaque instant, la caméra 
rende hommage aux joueuses, que tout cela reste une jolie carte 
| postale. 


Chaque joueuse possède ses propres 
caracténistiques, directement héritées de 
DOAS. Pas difficile, dès lers, de deviner 
que Tina la catcheuse (ici accompagnée de 
ses obus] est le personnage aux services | 
les plus ravageurs du jeu. | 


Gi Lei-Fei joue les grosses allumeuses, c'est parce 
que le jeu comprendra aussi un mode « studio » 
dans lequel trois caméras filmeront une fille sous 
trois angles différents pour faire des photos star 
bonnes ! 


Tout comme Project Zero (NDLR : aussi édité par Tecmo), DOAX est un jeu original, qui 
aura besoin du soutien des joueurs qui l'auront apprécié. Certes, mon approche est 
spéciale, mais c'est ce que nous avions décidé depuis Le départ. Regardez Beach 
Spikers, on peut y jouer à 4 certes, mais on passe son temps à regarder Les curseurs au 
sol, alors qu'au volley, on regarde La balle, on a la tête tournée vers le ciel, non ? Et 
puis, le jeu est lent. Sega a choisi d'avoir une politique de ferry-boat, un engin lent 
qui transporte beaucoup de monde ; moi je suis dans l'optique d'un hors-bord, dans 
lequel on ne monte qu'à deux, mais qui a la patate : 


Imaginons un instant que vous soyez sur une plage tropicale, et que vous envisagiez 
de vous faire un volley. Vous allez installer Le filet, et commencer à jouer, non ? Vous 
n'allez quand même pas vous prendre la tête à tracer tout Le terrain sur Le sol. Non, 
DOAX c'est un jeu fun, léger. Vraiment, c'est simple : si La balle tombe par terre, vous 
avez perdu. Après, vous avez Le droit de Lui courir après, mais si l'adversaire l'a 
envoyée au loin, c'est fini ! 


Ne vous arrêtez pas à l'image que vous avez des jeux de sport conventionnels. Si 
j'allais plus loin, je dirais de DOAX qu'il s’agit surtout d'un sport/aventure auquel on 
revient avec plaisir, mais qui se goûte seul. Il ne s'agit pas de ces multijoueurs 
habituels, mais d'un divertissement pour un joueur. Comme des vacances, une pure 
récréation dans laquelle finalement seules deux choses comptent : le dépaysement et 
le spectacle ! 
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Finalement, je m'aperçois qu'on en n'a pas parlé tant que ça, du Primal de 
Cambridge. Vu qu'une version vient d'arriver à la rédaction. autant en profiter. 

du coup. Car pour ne rien vous cacher. il figure tout de même parmi les plus gros 
titres en développement chez Sony actuellement… et on l'attend plutôt pas mal. 
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le tous les gros titres développés en interne par Les 
studios de Sony, Primal reste Le plus empreint de 
{mystère et d’inconnu. Nous avons certes pu nous y 
l'essayer au travers de ses différentes présentations, 
là L'E3 ou à l'ECTS, mais certains de ses aspects Les 

| plus importants restaient, il y a encore quelques 
LL. Semaines, totalement inconnus. Nous avons pu 
cette fois visiter certains niveaux inédits, avec une version certes très 
incomplète, mais donnant un bien meilleur aperçu de La « recette » Primal. 
Le moins que l'on puisse dire, c'est qu'elle est dense, riche, et que son 
fumet nous met la bave aux Lèvres ! On y décèle en tout cas une parenté 
plus ou moins éloignée avec Soul Reaver. Côté graphisme d'abord, avec une 
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esthétique mêlant des environnements baroques ou gothiques à d'autres 
plus rocailleux et naturels, ou encore sous-marins. L'univers de Primal se 
divise en effet en 4 royaumes distincts, chacun dominé par une race 
démoniaque aux attributs bien particuliers, à la manière des différentes 
espèces de vampires du titre de Crystal Dynamics. 


Jen, l'héroïne, est issue du monde des mortels : Le nôtre. Maïs il ne s'agit 
pas là de la seule « réalité ». Reliés au « Nexus », Les quatre autres 
royaumes sont Le Lieu d'origine des différents démons dont elle devra 
acquérir certains des traits, au fur et à mesure de sa quête. Les Ferai, 
régnant sur Solum, sont des créatures agiles, féroces, chasseurs félins et 
redoutables. Les Undines sont Les maîtres d'Aquis, royaume majoritairement 
aquatique. Les Wraîth sont Les plus décadents de tous : divisés en deux 
classes, plèbe et noblesse, ils dominent Aetha dans un esprit à La perversité 
incomparable. Les nobles n'ont pas leur pareil pour trouver de nouvelles 
tortures à infliger à Leurs inférieurs. Enfin, les impressionnants Djinns 
sont Les seuls à pouvoir survivre au cœur de Volca, royaume dominé par 

les flammes, La lave et La chaleur. Ils représentent probablement La plus 
puissante des races, mais consument La majeure partie de leur pouvoir en 
intrigues politiques pour se faire une place à La cour de leurs seigneurs 
immortels. Ces quatre domaines, opposés deux à deux, forment une balance 
fragile entre l'Ordre et Le Chaos, représentés respectivement par Dame Arella 
et le Seigneur Abaddon. C'est la première qui a envoyé Scree, La gargouille, 
pour accompagner Jen dans sa quête. Car cette dernière, sans vraiment le 


GEMT 


Ces pierres donnent à Scree de l'énergie, qu'il pourra en retour transférer à Jen lorsqu'elle en 
aura besoin. 


Scree peut 
également 
posséder 
certaines 
statues, agissant 
ainsi Sur des 
mécanismes où 
se changeant en 
une forme à 
même de 
combattre. 


Comme dans 
Soul Reaver 
des portails 
permettent 
de voyager 
instantanément 
d'un point à un 
autre 


Dans le royaume Aqua, gorgé d'eau, Scree pourra explorer 
les profondeurs car il coule comme la pierre dont il est fait. 


savoir, tient avec son copain un rôle-clé dans Les événements. qui 
menacent l'équilibre des royaumes. En effet, Abaddon est parvenu à 
pervertir Les deux royaumes alignés avec l'Ordre, Solum et Aquis, qui 
penchent ainsi désormais vers Le Chaos, et lui transfèrent Leur énergie 
au lieu d'alimenter Arella. Chronos, qui est à la croisée des royaumes, 
au cœur du Nexus, et dédie sa vie à maintenir l'équilibre et à transférer 
les énergies entre Les mondes, peine de plus en plus dans sa tâche : 

la victoire d'Abaddon sur Arella se profile, et malheureusement, 

le déséquilibre qui en découlerait provoquerait La destruction 

de l'ensemble des royaumes. 


Oui, ça Le serait, parce que ces royaumes sont plutôt super beaux ! Primal 
en jette, techniquement, c'est indéniable. En chargeant dynamiquement 
tous Les éléments du jeu au moment où il en a besoin, Primal parvient à 
utiliser au mieux Les ressources de la PlayStation 2 et à livrer un titre aux 
graphismes et aux effets spéciaux rarement atteints sur cette machine. 
Du coup, les designers ont eu l'audace de décors grandiloquents, 

et forts de leur expérience sur MediEvil, ont réalisé une ambiance 
extraordinairement prenante, mais dans un registre plus lourd et plus 
sérieux. Bien évidemment, étant moi-même fan de l'univers de Soul 
Reaver, celui de Primal me charme sans doute plus facilement qu'un 
autre, mais vraiment, le titre du Studio Cambridge est magnifiquement 
immersif. Pourtant, La version que nous avons essayée est encore très 
loin de figurer le gameplay final, tant au niveau des combats que des 
puzzles (très proches également de ceux d'un Soul Reaver 2 dans leur 
genre), mais on prend déjà beaucoup de plaisir à explorer Les bois 
sombres de Solum aux feuillages agités par un vent qu'on devine glacé, 
les villes médiévales à colombages des Wraith et leurs intérieurs marbrés, 
ou encore Les tours nacrées englouties sous l'eau claire dominant Aquis 
(NDTraz : respirez un grand coup !). Le tandem Scree/Jen semble efficace 
tant en termes.de scénario que de.gameplay, avec.de nombreuses 
mécaniques prévues pour tirer parti des capacités de chacun, qu'on a 
hâte de découvrir plus avant. Bref, notre enthousiasme à l'égard de 
Primal tient bon, et l'arrivée d'une version preview nettement plus 
avancée ne saurait tarder pour nous faire patienter encore un peu d'ici le 
test, lui aussi tout proche de nous. Peut-être y trouvera-t-on une partie 
de ce qui faisait défaut à Soul Reaver 2 ? Oui, peut-être. 
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82 000 000 de francs, 

14 000 000 000 de tugrik mongol 
(en chiffres, c'est tout de suite 
plus parlant)... Bref, une 
tétrachiée de fric squatte Les 
entrailles de ma console : oui, The Getaway est une 
production au budget sans précédent, auréolée d'une aura 
de qualité acquise bien avant l'heure. Un pari de taille 
pour Sony, qui n'a pas hésité à miser ses roupettes sur Le 
projet pharaonique de l'équipe anglaise du Studio Soho : 
modéliser une bonne partie de Londres en 3D (bah tiens), 
mettre en scène les aventures croisées d’un ex-truand 
repenti rattrapé par son passé et d'un flic intègre, 
scénariser Le tout façon polar noir « adulte », imaginer 

un gameplay super immersif (allez donc !) et napper 
l'ensemble d'une réalisation high-tech, qui renverrait GTA3 
au rang de peinture rupestre. Oui, Le projet The Getaway 
était ambitieux. Définitivement. Et 6 combien casse- 
gueule. Il faut dire que les p'tits gars du Studio Soho ont 
placé la barre très, mais alors très haut. Faire tourner de 
vrais acteurs pour obtenir des cinématiques aussi crédibles 
que peut l'être un film, imaginer des environnements 
fourmillant de vie, appliquer à chaque objet des textures 
photo-réalistes, doter les véhicules de modèles physiques 
pointus, développer une I.A. à l'échelle d'une ville 
entière. et Le tout sans que la PS2 ait La mauvaise idée 
de se mettre une balle à La première surcharge graphique ! 
Ça c'est du challenge pour développeur méchamment 
burné.… Bah, d'un autre côté pourquoi pas, hein ? Si Les 


THE 


AVANT-PREMIÈRE 


«Salope, pute, enculé d'ta mère ! » Attention, si ces mots vous ont choqué. 
passez votre chemin. À l'inverse, si le concept d'un jeu « à la GTA » en plus 
violent et plus réaliste vous interpelle, lisez ce qui suit.… Édifiant, à l'heure 
où The Getaway sort dans le commerce. 

par Elwood 


ÉDITEUR : Sony C.E.E. 
000 000 de livres sterling viennent MACHINE : PLAYSTATION 2 
d'échouer dans ma PS2... DISPO. EUROPE : 11 DÉCEMBRE 2002 ! 


gus de Rockstar ont réussi Leur pari avec GTA3, et plus récemment Vice City 
(osé, lui aussi), rien n’est impossible. 


Premiers pas. à l'heure du test 


Mauvaise nouvelle si vous attendiez de pied ferme Le test de The Getaway dans ce 
numéro de Pad : Le jeu a beau sortir le 11 décembre, Sony n'a pas été en mesure 
de nous fournir une version test pour décorticage en règle ! Moralité, nous avons 
dû nous contenter d'une galette estampillée « preview », présentant encore de 
nombreux bugs. Seulement voilà, comment savoir s'ils seront tous gommés dans la 
mouture déf ? Réponse : impossible d'en juger pour l'instant. Ainsi, si La version 
sur laquelle nous nous sommes écorché Les doigts semble à bien des égards 
finalisée, elle n'en demeure pas moins perfectible. Explications : le moteur 3D 
surpuissant annoncé par Le Studio Soho tient effectivement toutes ses promesses, 
même si certaines scènes surchargées (associées à des effets de fumée) mettent à 
mal le frame-rate. Ah ça pour sûr, Le rendu de La City flirte avec un photo-réalisme 
du meilleur goût. C'est fin, ultra-détaillé, la circulation est dense, La gestion des 
collisions au point et l'A. du trafic - comme celle des flics - s'avère très crédible. 
Voilà pour La partie purement conduite urbaine, à laquelle il ne manque 
finalement pas grand-chose : pas de rétro ni de vue latérale (une mauvaise idée 
dictée par de mauvaises raisons : probablement éviter La comparaison avec Driver 
et GTA3), une conduite manquant par moments de souplesse, et surtout l'absence 
d'un plan de la ville sur Lequel on puisse se repérer (une carte papier devrait 
néanmoins être offerte. Zouper) : le seul moyen pour trouver son chemin étant de 
suivre à la Lettre les indications de direction fournies par Les clignotants de votre 
véhicule (un système qui manque franchement de clarté) ! 


es 


Scripté.…. comme un film ! 


Studio Soho voulait nous livrer une expérience vidéoludique mise en scène 
comme un film ? Ben c'est réussi : The Getaway est scripté comme... un 

film ! Réglé comme du papier à musique, rigide comme un garde posté 
devant Buckingham Palace. posé sur des rails, en somme. En clair, dès que 
vous débutez une mission à pied, il n'existe - à quelques broutilles près - 
qu'un seul cheminement possible : celui que Les développeurs ont prévu. 
Qu'il s'agisse « d'infiltration » ou de nettoyage à La sulfateuse, vous devrez 
avancer pas à pas, méthodiquement, sans sortir des ornières balisées. 
D'ailleurs Le gameplay sert parfaitement ce dirigisme de tous Les instants : 
qu'il s'agisse de Mark Häammond ou de l'inspecteur Carter (12-missions pour 
chaque), les possibilités d'actions « s'adaptent » à la configuration des 
décors et/ou à la présence d'ennemis. Face à des adversaires, on peut strafer 
et utiliser la visée automatique, à l'angle d'un couloir on peut se plaquer 
contre Le mur et tirer en aveugle, devant un muret, on peut s'accroupir. 
Bref, chaque mouvement n'est accessible qu'en fonction d'un contexte bien 
particulier. Original, plutôt bien foutu (même si Les bugs de caméra sont 


Pour se protéger des balles ennemies \rien\de 
tel. qu'un pauvre Innocent en guise de bouclier 
humain! 


Les phases d'infiltration se réduisent souvent à suivre 
un parcours quasi-fléché pour éviter la vigilance des 
ennemis. 


Pour l'instant, l'LA. des ennemis n'est pas toujours au 
point. Certains ne réagissent ni à votre présence, ni au 
raffut provoqué par un gunñght musclé ! 


Les cut-scenes nombreuses et techniquement très propres ne font clairement pas 


souvent dans la finesse. 


Les animations des deux héros sont inégales: tantôtitrès coulées, 
tantôt assez ridicules (notamment dans les escaliers). 


Ojé, oÿé : la première femme à poil vue sur PS2. Pas 
facile à modéliser apparemment. 


légion. pour l'instant), assez immersif, ce système 
renforce cependant un peu plus ce sentiment de 
rigidité, qui se dégage du gameplay général. Cela 
étant, les missions semblent suffisamment variées 
pour qu'on n'ait pas l'impression de faire toujours La 
même chose (« semblent » car la version preview 
très instable nous a empêché de pousser l'aventure 
trop loin) et, encore une fois, la réalisation vaut 
son pesant de cacahouètes. Plus réaliste que GTA, 
plus sérieux, plus « adulte » aussi dans son contenu 
(d'aucuns diront vulgaire et parfois de mauvais 
goût), The Getaway risque cependant d'être moins 
fun et moins délirant. Bah, que voulez-vous, La 
volonté première de Sony est ainsi respectée : cette 
production de luxe est Le premier jeu pour adultes 
de la PS2 ! Verdict Le mois prochain pour savoir s'il 
saura également.se-hisser au rang des meilleurs. 
En attendant, faites comme bon vous semble : 
achetez-le dès à présent, ou attendez - prudent 

que vous êtes - Le test complet dans notre prochain 
numéro ! 


Aucune information à l'écran ne vous renseigne sur l'état de 
santé du héros, simplement symbolisé par sa gestuelle, Et 
pour reprendre des forces, une seule solution : s'accouder 
contre un mur et attendre... 


layStation.e 


MICROMANIA FORUM DES HALLES 
Tél! 55 3498 20 
MICROMANIA RUE DE RENNES 
Tél..01 45 49 07 07. 
MICROMANIA CHAMPS-ÉLYSÉES 
T0! 42560413 
MICROMANIA CENTRE SEGA 
8.01 40-1593 10 
15) MICROMANIA ITALIE 2 
Tél 01 4589 7043 
MICROMANIA 
GARE MONTPARNASSE 
Tél. 01 56 80 04 00 
RÉGION PARISIENNE 

MICROMANIA CLAYE-SOUILLY 
él: 01160 94 80 41 
MICROMANIA PONTAULT-COMBAULT 
Tél,01 601819 11 
MICROMANIA VILLIERS-EN-BIÈRE 
Tél'01 648790 33 
MICROMANIA BOISSENART 
é.01 64 1900 36 
MICROMANIA VAL D'EUROPE 
Tél/01 60 4240 68 
MICROMANIA VÉLIZY 2 
l.01 3465 3291 
MICROMANIA PARLY 2 
01 39 23 4090 

[78 MICROMANIA SAINT-QUENTIN 
Tél.01 3043 2523 

[78 MICROMANIA PLAISIR 
Tél. 01 30 07 51 87 


CAPCOM' 


78 MICROMANIA MONTESSON 
Tél. 01 61 04 1900 

94 MICROMANIA LES ULIS 2 
Tél, 01 69 29 0499 

:9% MICROMANIA ÉVRY 2 
Tél, 01 60 77 7402 

‘92 MICROMANIA LES QUATRE TEMPS 
Tél. 0147 735323 

-92) MICROMANIA LA DÉFENSE 2 
Tél.01 47 76 3641 

{93) MICROMANIA BEL'EST 
0141631416 

«93 MICROMANIA PARINOR 
Tél.01 48 65 35 39 

‘93, MICROMANIA ROSNY 2 
Tél. 01 48 54 7307 

3 MICROMANIA LES ARCADES 
Tél.01 43 0425 10 

«94 MICROMANIA IVRY GRAND CIEL 
Tél. 01 45 15 12 06 

‘98 MICROMANIA BELLE-ÉPINE 
Tél. 01 46 87 30 71 

94 MICROMANIA CRÉTEIL SOLEIL 
Tel. 01 43 77 2411 

94) MICROMANIA BERCY 2 
Tel. 01 41 7931 61 

/94) MICROMANIA VAL DE FONTENAY 
TéL.01 53991845 

.95, MICROMANIA CERGY TROIS 
FONTAINES 
Tél. 01 34248881 

«95 MICROMANIA OSNY 
Tél. 01 30 38 48 18 


colin mcrae rally 


gare 
PUBLICS 


MÉEIGNEURS 
ANNEAUX 
"3 MONTS | 


Game cuRe, 


MÉDSPEE D 


P_R O0 V 1 N CE 
06 MICROMANIA ANTIBES 
14.049721 1616 
06, MICROMANIA CAP 3000 
Tél. 04 93 1461 47 


‘06 MICROMANIA NICE-ÉTOILE 
Tél. 0493 6201 14 


13 MICROMANIA CARREFOUR VITROLLES 


Tél. 04 42 77 49 50 

13) MICROMANIA AUBAGNE 
Tél. 04 42 82 40 35 

13: MICROMANIA LA VALENTINE 
Tél. 0491 35 7272 

13 MICROMANIA LE MERLAN 
Tél. 04 95 05 33 45 

18 MICROMANIA CAEN MONDEVILLE 2 
Tèl. 02 31 35 62 82 

‘2 MICROMANIA DUON / TOISON D'OR 
Tél.03 80 28 08 88 

29 MICROMANIA QUIMPER 
Tél, 02 98 10 06 14 

‘31, MICROMANIA TOULOUSE 
PORTET-SUR-GARONNE 
Tél, 05 61 7620 39 

34 MICROMANIA TOULOUSE LABEGE 
Tél. 05 61 00 13 20 

33) MICROMANIA BORDEAUX-LAC 
1805 56 29 05 36 

34 MICROMANIA 
MONTPELLIER POLYGONE 
Tél, 04 67 20 09 97 

36 MICROMANIA CHATEAUROUX 
Tél. 02 54 27 44 40 
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31) MICROMANIA TOURS 
SAINT-PIERRE DES CORPS 
Tél.02 47 44 1587 

42) MICROMANIA SAINT-ETIENNE 
Tél. 04 77 80 09 92 

44, MICROMANIA NANTES BEAULIEU 
Tél.02 51 72 9496 


59, MICROMANIA EURALILLE 
Tél,03 20557272 

59) MICROMANIA LILLE V2 
Tél,0320 05 57.58 
MICROMANIA VALENCIENNES 
PETITE FORT 
Tél, 03 27 51 90 79 


44 MICROMANIA NANTES ST-SÉBASTIEN 62, MICROMANIA CITÉ-EUROPE 


Tél. 02 51 79 08 70 


Tel.03 21 85 82 84 


44) MICROMANIA NANTES ST-HERBLAIN 62, MICROMANIA NOYELLES-GODAULT 


Tél.02 28 07 22 52 


45) MICROMANIA ORLÉANS 
Tél. 02 38 42 14 54 


Tél. 03 21 20 52 77 


{62 MICROMANIA BOULOGNE 
18.032131 6351 


45, MICROMANIA ST-JEAN-DE-LA-RUELLE 66, MICROMANIA PERPIGNAN 


Tel.02 38221238 


49, MICROMANIA ANGERS 
Tél.02 41 25 03 20 


49) MICROMANIA ANGERS GD MAINE 


Tél. 02 41 39 99 76 
.50/MICROMANIA CHERBOURG 

LA GLACERIE 

Tél.02 33 20 5304 


51) MICROMANIA REIMS CORMONTREUIL 


el. 03 26 86 52 76 

(54, MICROMANIA NANCY 
él. 03 83 37 81 88 

56: MICROMANIA LORIENT 
Té.0297 8701 88 

56, MICROMANIA VANNES 
Tel.02 97 40 50 98 

(57) MICROMANIA METZ SEMÉCOURT 
TeL038751 3911 

(59) MICROMANIA RONCQ 
Tél. 03 2027 9762 


59) MICROMANIA LEERS 
él. 03 28 33 96 80 


PORTE D'ESPAGNE 
él. 04.68 68 33 21 

(67) MICROMANIA STRASBOURG 
LES HALLES 
Tél,03 88 32 6070 

67) MICROMANIA ILLKIRCH 
Tél.03 90 40 28 20 

67) MICROMANIA SCHWWEIGHOUSE 
1103 8807 27 18 

67 MICROMANIA HAUTEPIERRE 
16103 88 277251 

68) RENE MULHOUSE ILE 
NAPOLEON 


161,03 8961 65 20 

69, MICROMANIA ÉCULLY GRAND-OUEST 
Tél,04 72 1850 42 

69; MICROMANIA LYON LA-PART-DIEU 
Tél. 04 78 60 28 82 

69; MICROMANIA LYON SAINT-PRIEST 
Tél. 04 72374755 


(69) MICROMANIA SAINT-GENIS 
él. 04 72 67 0292 


72) MICROMANIA LE MANS SUD 
Tél02 43 84 04 79 

72) MICROMANIA LE MANS 
LA CHAPELLE SAINT-AUBIN 
Tél.02 43 52 1191 

‘14 MICROMANIA ANNECY ÉPAGN 
Tél, 04 50 24 09 09 

16 MICROMANIA BARENTIN 
Tél 02 35 91 98 88 

76 MICROMANIA DIEPPE 
Tél. 02 35 0605 15 

‘16 MICROMANIA LE GRAND HAVR 
MONTIVILLIERS 
Tél. 0235 138698 

16, MICROMANIA ROUEN 
Tél. 02 35 88 6868 

‘16, MICROMANIA ROUEN 
SAINT-SEVER 
Tél. 02 32 185544 

16 MICROMANIA 
GONFREVILLE L'ORCHER 
Tél. 02 34 47 41 14 

:83 MICROMANIA MAYOL 
161.04 94 41 93 04 

(83) MICROMANIA GRAND-VAR 
‘Tél. 04 94 75 32 30 


(84) MICROMANIA AVIGNON 
LE PONTET 


T8l, 04 90 3117 66 

84) MICROMANIA AVIGNON SUD 
MISTRAL 7 
Tél. 04 90 81 05 40 


86 MICROMANIA POITIERS 
CHASSENEUIL 
Tél. 05 49.41 38 08 


INFOGRAMES 
GAMECUBE, XBOX, 
PLAYSTATION 2 
NOVEMBRE 2003 


Dans une situation difficile, l'opérateur pourra 
vous aider en allant dans la réalité vous injecter 
un peu d’adrénaline pour booster votre focus. 


C'est en développant son focus, au fur et à 
mesure du jeu, qu'on pourra améliorer 
l'étendue des mouvements spéciaux. 


sont sous contrat à l'extérieur pour apporter éga- 
lement leur aide. Ca nous fait une équipe très impor- 
tante, car Enter the Matrix incorpore de nombreux 
éléments de gameplay. Plutôt axé exploration et vu 
à la 3° personne, le jeu inclut bien évidemment du 
combat et du shoot. Bien entendu, comme il s'agit 
de Matrix, ces trois éléments sont intimement liés, 
dans le sens où ils peuvent, et doivent, intervenir en 
même temps. On ne s'arrête pas de courir où de 
sauter pour tiren même s'il y a un mur devant. L'esprit 
de la fameuse scène du Lobby, réunissant Trinity et 
Neo en route pour délivrer Morpheus, reste le 
meilleur moyen de caractériser ce mélange de shoot 
d'acrobatie et de combat. Réussir un tel cocktail et 
restituer les sensations uniques de telles scènes 
représentent déjà en soi des challenges difficiles. 
Mais Enter the Matrix ne se limite pas à l'action. En 
effet, la conduite est un autre élément central du jeu 
(et du film] qui s'ajoute au mix, tout en conservant 
l'aspect spectaculaire qu'on devine déjà dans la pre- 
mière bande-annonce. Et ce n'est pas encore tout ! 
Entre réalité et Matrice, le jeu ne fait pas de choix : 
les deux seront présents. Ainsi, il sera également 
possible de voler aux commandes d'un hovercraft 
magnétique. Là où ça commence à devenir un peu 
plus intéressant encore, c'est quand on sait qu'il y 
aura également du piratage. Finalement assez peu 
mis en avant au cinéma, du moins pour l'instant, il 
s'agit pourtant là d'un élément fondamental de l'uni- 
vers de Matrix, auquel on pourra se frotter dans le 
jeu ! S'approchant des vieux programmes d'aventu- 
re textuels pour ce qui est de sa présentation, l'atout 
hacking permettra aux joueurs de s'essayer aux joies 
du piratage, tout en entrant en contact avec des per- 
sonnages comme Trinity. Bien sûr dans le jeu, il s'agi- 
ra de récupérer des informations. Mais le système 
permettra également de s'attaquer plus directement 
à la console, pour accéder par exemple à ses sau- 
vegardes, et modifier sa bio, ou télécharger des pro- 
grammes afin de modifier les capacités de son image 
matricielle, voire de découvrir des codes pour tricher 
un peu | 


L'intervention des frères 


Dans le film, Trinity et Morpheus peuvent faire des 
choses assez hallucinantes : ils suivent le chemin 
petit à petit, qui leur permet de libérer leur esprit 
et de contourner les règles de la Matrice. Neo, à 
la fin du premier film, parvient par ailleurs à libérer 
complètement son esprit, arrêtant les balles du 
revers de la main ou encore volant tel Superman 


Le jeu proposera au joueur de s'entraîner à 
diverses situations, au travers de fameux 
« construct », programmes simulant la matrice. 


au-dessus de la ville. Apprendre à libérer son esprit 
et améliorer ainsi ses capacités au sein de la Matrice 
est un élément important du jeu, auquel tenaient 
particulièrement les frères Wachowski. Dès lors, 
on devine qu'Enter the Matrix inclut également des 
composantes RPG. Mais le fin du fin, c'est que l'his- 
toire, le script et son déroulement ont été écrits 
par les frères eux-mêmes. Certains des éléments 
du jeu, ses décors ou les événements qui y seront 
dépeints permettront donc de mieux comprendre 
et d'avoir une vision plus pointue sur les films à venir. 
Un spectateur lambda, lorsqu'il verra les films, se 
contentera naturellement d'accepter ce qui s'y passe. 
Mais le joueur, lui, saura précisément pourquoi, ou 
plutôt comment certains de ces événements ont pu 
arriver ! Par exemple, si un des personnages du film 
tend un objet important à un autre, en disant « nous 
avons finalement pu l'avoir », il se peut que la facon 
dont l'objet est entré en sa possession soit incon- 
nue du spectateur, mais pas du joueur, qui aura joué 
tout ce que sous-entend le film. En effet, à la maniè- 
re du jeu Blade Runner sorti sur PC en 1997, Enter 
the Matrix propose un scénario entrecroisé avec 
ceux des longs métrages, enrichissant l'expérience 
générale pour les joueurs. 


Les premiers détails 


Trois des nouveaux personnages du film sont au 
cœur du jeu. Niobe, un excellent pilote, autant à 
bord d'un hovercraft réel que dans une Mercedes 
SLK matricielle, Ghost, un maître d'armes et de 
combat au corps au corps, et Sparks {[non-jouable), 
leur opérateur. Ces trois-à ont leur propre hover- 
craft, le Logos, qui n'est rien moins que le plus rapi- 
de de la flotte. Du coup, la plupart des missions 
dont ils héritent sont des missions d'urgence. Qu'en 
est-il de Neo, Trinity, Morpheus, l'Agent Smith ou 
l'Oracle ? Ils sont tous dans le jeu, mais nous n'en 
savons pas plus, si ce n'est que les acteurs ont par- 
ticipé également à l'élaboration de 2 heures de ciné- 
matiques spéciales pour les besoins du jeu, en motion 


Plus loin 


capture et en voix. Nous n'en saurons pas beau- 
coup plus non plus côté histoire. Mais une chose 
est sûre, nous découvrirons dans le jeu certains 
détails très particuliers. Par exemple, le Logos est 
également l'hovercraft le plus petit de la flotte, ce 
qui lui permet d'aller dans des tunnels habituelle- 
ment utilisés seulement par les sentinelles. Bien 
entendu, le joueur aura à combattre ces senti- ‘ je 
= B: 


Si Shiny a dû bien entendu construire le jeu autour du 
film, Enter the Matrix l'a parfois réciproquement influencé. 
Côté décors, par exemple :la pièce de marbre avec les 
deux grands escaliers, dans laquelle Neo se bat dans 
le teaser, s'est vu rajouter une porte nécessaire à la 
base pour le jeu. 


nelles, à fuir des agents dans la Matrice, pour ten- à €) ms | 

ter d'atteindre le plus rapidement possible la ligne ï 

la plus proche. Des expériences périphériques 

telles que le hacking ou la possibilité de s'entraf- La version prévue pour le jeu. 

ner dans un « construct » de Dojo contre un 

second joueur, sont également prévues. Enfin, par- 

lons un peu de l'interface. Classiquement, chaque 

bouton couvre une action : tirer sauter, frapper, 

faire un pas de côté et activer le « focus ». Ce der- 

nier se présente comme une jauge permettant de 

réaliser tous ces mouvements hors du commun. 

Toutes ces actions se mélangent gracieusement, 

tel que le joueur les déclenche. Ainsi, en activant 

le focus, puis en sautant vers un mur et en tirant, 

le personnage exécute naturellement le mouve- 

ment, à la manière de ce qu'on a pu voir dans le 

film (les animations étant directement issues de 

la motion-capture des acteurs), avec un léger ralen- 

ti. Le reste dépend du contexte : si on souhaite 

par exemple ramasser un fusil en exécutant une 

roue (comme Neo dans le lobby), il suffit de faire 

la roue avec le focus, en passant sur le fusil, pour 

que le personnage s'en saisisse automatiquement. 

Enfin, pour finir avec quelques mots sur l'aspect 

technique, Enter the Matrix semble bien parti pour 

exploiter les capacités des machines sur lesquelles 

il tournera. Nous n'avons pu essayer qu'une ver- 

sion PS2, mais le moteur adapte en réalité toutes 

les données (celles-ci étant à la base en très haute 

qualité), telles que les modèles 3D ou la résolu- 

tion des textures, en fonction de la plate-forme. Il 

reste à Shiny quelque 200 jours pour terminer 

son jeu, dont le moins que l'on puisse dire est qu'il 

est ambitieux. Espérons que le film, autant que le \ 

jeu, sera réussi ! Si le jeu propose un tantinet d'infiltration, 
il reste avant tout basé sur l’action. 


...a nécessité une légère modification du décor du film. 


D'une manière générale, les décors du jeu sont bien 
entendu beaucoup plus larges que ceux du film. En voici 
quelques-uns ! 


Au suivant 
de ces 


Alors. que la plupart des autres photos de ces pages { L aiching ihe messieurs... 
présentent un graphisme non final, celle-ci donne un 
meilleur aperçu de ce qu'il devrait être. 
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GENIUS AT PLAY 


a 


ANDY TAKASHI 
SORIMACHI 


FULLTIME 
KILLER 


L'UNI TUE DANS L'OMBRE. 
L'AUTRE au GRAND JOUR. 


CINEMASCOPE 


Animé par Linda Lorin 


le dimanche 
à 11h30 


Es F4 Rediffusions : 
: de 1A # A DÉCEMBRE Le mercredi à 20h15 
SORTIE AU CINÉM Le vendredi à 00h15 


disponible sur MANHMÉRICABLE O 890 711 712 (0,15 euro/mn Www.ncnumericable.fr @ lagardere active 


O0 800 114 114 {appel gratuit) WWWw.noos.com - Autres réseaux câblés : 08 91 67 60 60 (0.225 euro/mn) www.solutioncable.org 


Toutes les sorties 
[Japonaises ef 
americaines 


La vache, taper un texte sur le bureau de Kendy, niveau import. The Mark of Kri sort toutefois 
c’est quand même quelque chose : des tonnes son épingle du jeu avec un gameplay novateur, 
de papelards (tiens, sa taxe d’habitation 2002), et Julo a connu l’extase vidéoludique en finis- 
des dizaines de câbles furieusement entremé- sant pour la vingtième fois « Chien mou Il »! 
lés, des morceaux putréfiés de brioche au porc, Remarquez, j’peux parler, je me suis éclaté en 
des crottes de nez partout. Enfin, tout ça pour jouant au dernier NBA 2K. Comme quoi, le 
dire que ce mois-ci, ça a été un peu calme au bonheur parfois, ça tient à bien peu de choses ! 


The Mark of.Kri (PlayStation 2) p.98 Ne! Rygar The Legendary Adventure (PlayStation 2),p.90 


S 


Shenmue Il (Xbox) p.88 


LES-SORTIES JAPON 


| Héros des plus petits, Kirby 
revient sur GBA sans tomber 
dans la mièvrerie d’un Starfy 
ou d’un Tomato Adventure. 
C’est déjà ça. 


2 Nnnonsd 
LL Sous l'eau, Kirby peut nager et cracher de l'eau 
sur ses ennemis... avec un belleffet de Slou. 


DA NcATTTIS 


Le pouvoir de la roue permet de traverser -#= 
un niveau d'une seule traite en détruisant tout sur son 
passage. Mais attention aux trous ! 


[he Fountain 


L'électricité est l'un des pouvoirs « communs » Æ} 
les plus efficaces pour se défendre. 


Mes 0n 

2200000 

En coplant la capacité « épée », Kirby se fait =Æ— 
un cosplay de Link. Un clin d'œil rigolo... 


près avoir annoncé un Kirby sur GBA 

qui utilisera une cartouche avec bille 

de mercure, Nintendo sort finalement un 

jeu de plate-forme des plus classiques. Il faut 
dire ‘qu'avec ses problèmes de luminosité, 
l'écran de la GBA ne supporterait pas vraiment 
qu'on le tourne dans tous les sens, la visibili- 
té s’en ressentirait énormément... Dans l’uni- 
vers de Pupupu, tout le monde vit heureux 
grâce à la fontaine des rêves. Mais le méchant 
roi Dedede a décidé de prendre toute l’eau de 
la fontaine pour s’en faire une piscine. Kirby 
va donc partir à l'aventure pour sauverlaisies- 
te, devenant ainsi un héros national dans le 
pays d’Angel. Un scénario cucul (NDTraz : 
ouais, mièvre quoi mais un peu décalé, tout 
comme le jeu d’ailleurs). Comme dans le volet 
précédent, Kirby peut avaler ses ennemis en 
les aspirant, mais surtout il peut copier leurs 
capacités une fois qu'il les a ingérés. Et comme 
cette fois il aura accès à 24 transformations 
différentes, le programme sera chargé. 
Sachant que certaines sont assez rares, 
comme UFO qui vous permet de devenir une 
soucoupe volante super armée, le but sera 


Nintendo! / Hal Laboratories 
Courant 2003 

Plate-forme 

1à4 

Oui 

Aucun 

Facilel 

Illimités 

Minijeux en multi avec 1 seul jeu| 
Rien d'autre ! 

Inutile 


parfois de trouver l'ennemi adéquat pour lui 
piquer.ses pouvoirs et ainsi accéder à des pas- 
sages secrets. À la fin de chaque niveau, il sera 
possible de débloquer des mini-jeux bonus pour 
obtenir des vies supplémentaires. Option amu- 
sante mais un peu confuse, le jeu propose aussi 
de traverser les niveaux à plusieurs joueurs'en 
même temps, à condition que chacun possè- 
de une cartouche. Les mini-jeux, eux, se jouent 
jusqu’à quatre avec une seule cartouche. 


Graphiquement, le jeu est assez simple mais 
mignon, avec des niveaux clairs et variés. 
Mention spéciale aux attitudes super gauches 
de Kirby, qui vous attendrira certainement. 
Mais c'est surtout au niveau de l'animation 
que Kirby impressionne. Aussi souple qu'un 
chewing-gum, le petit héros rose rebondit, se 
déforme, se transforme et le tout avec une 
fluidité qui prouve qu’une fois de plus la 2D 
n’a pas fini de nous étonner. Mais pour le reste, 
on est bel et bien en face d'un jeu « simple », 
pour les plus jeunes ou les moins doués. Le 
niveau de difficulté ést assez peu élevé, et 
même en voulant se faire tous les niveaux 
cachés, on ne mouille pas trop son maillot. En 
fait, il semblerait que Kirby soit victime de sa 
puissance, et qu'à force de lui avoir donné les 
capacités de faire tout et n'importe quoi, il se 
retrouve finalement apte à traverser des 
niveaux entiers en flottant où volant. 
Dommage... Kirby demeure pourtant très fun. 
Si vous devez initier une copine aux jeux vidéo, 
voilà le tire idéal pour toutes celles qui ont 
trouvé Yoshi's Island trop difficile. À essayer. 

Greg 
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Taiko No Tatsujin 


| 


On pensait que Namco était au 
bout du rouleau, et que [es 
titres de musique avaient joué 
leur dernière note. Comme 
quoi, on peut encore avoir des 
surprises : Taiko No Tatsujin 
est un méga-carton au Japon ! 
Et à la rédaction aussi ! 


En éclatant les ballons qui passent, on produit des Sete] 
arcs-en-ciel qui sont aussi des substantiels bonus. 


Namca 
Takon'ou koi 2 
Musique 

Nbre de joueurs 1. ou 2 
SAUVEL Oui (76 KB] 
[, de difficulté 3 

Dif Facile 
Continu ES lilimites) 
Spécial Utilise la manette «.Tatacon »)| 
ExisIe sur Arcade] 
Compréhension dE la langue Appreéciable 


Editeur 
Dispo. FUrOPE 
Genre 


a faisait bien longtemps que j'avais 
pas couru comme un taré pour ache- 
ter un jeu. La dernière fois, ça doit 
remonter à l'année dernière, alors que ces 
ingrats de Gollum et Gouky (de feu joystick.fr) 
m'avaient fait courir tout Tokyo pour acheter 
des éditions limitées de MGS?2. II faut dire 
que personne, pas même Namco, n'aurait 
parié sur un tel succès pour Taiko No Tatsuljin. 
Après la fièvre des jeux de musique, avec en 
tête Beatmania qui dura jusqu'à il y a deux 
ans, le genre était donné pour mort et enter- 
ré. Les bornes DDR ont disparu des salles 
d'arcade nippones, cédant la place aux clas- 
siques Gundam Fede VS Zion et surtout au 
dieu VF4 Evolution. Et au niveau de la créa- 
tivité, on commençait à tourner en rond avec 
des suites de suites qui, à part offrir de nou- 
velles chansons de plus en plus difficiles, 
n'étaient pas très motivantes. En perdant de 
vue le grand public, ces jeux se sont finale- 
ment tués eux-mêmes ; pourtant, la deman- 
de était là. Avec son principe super simple, 
son interface sans prétention et son côté fes- 
tif autrement plus populaire que les 
ambiances techno, Taiko No Tatsujin est fina- 
lement le titre qui fait renouer le grand public 
(japonais) avec les jeux musicaux. Sans 
compter les enfants, qui lui ont fait un 
triomphe (dont la petite Ritsuki, 10 ans, fille 
de notre grand ami Kôji Aizawa). 


=> Notre petit bonze hardcore découvre 
avec humilité que les contretemps Shinto n'ont rien à 
envier aux lignes de batterie de Zero District ! 


On peut certes 
jouer à mains nues 


Il faut prendre 
garde à ne pas jouer 
trop à la verticale 
comme Angel, qui tente 
d'imiter le batteur de 
Panthera, sinon les 
bordures du tambour ne 
seront plus accessibles. 


ou avec d'autres 
ustensiles, mais, 
comme Greg le montre 
ici, il vaudra mieux 
garder précieusement. 
les bâtons d'origine, 
d'un poids et d'une 
consistance idéaux, 


Pour pallier aux problèmes -<- 
de déplacement du tambour, la 
méthode Julo est là pour caler *# 
l'accessoire sur une table avec 
quelque chose de lourd, comme 
une truite. 


L’AMI DES ENFANT: 

Rond et lisse, le tambour est en plus assez 
résistant (même Trazom n'a pas réussi à en 
venir à bout). Muni de ses deux baguettes, le 
joueur doit, comme toujours, frapper son 
accessoire en rythme avec les indications à 
l'écran. lci, il n'y a que peu de variations : frap- 
pe normale, frappe sur les côtés du tambour, 
et frappe avec les deux bâtons en même temps. 
Pour le reste, seul le sens du rythme pourra 
vous aider. Simple mais efficace, la difficulté 
du jeu venant juste des contretemps et des 
alternances frappe de face et frappe sur la 
tranche du tambour. Au nombre de 28, les chan- 
sons disponibles vont de la J-pop classique 
(Utada Hikaru, Morning Musume) aux chansons 
originales (Mr Driller, Klonoa) en passant par 
quelques classiques (Charge des Valkyries de 
Wagner, Lupin The 8rd, Gatchaman.….). Pour un 
gros tambour nippon, j'aurais personnellement 
aimé un peu plus de musiques « à la japonai- 
se » comme celles que l'on entend lorsqu'on 
va bouffer des sushis. Mais finalement, il n'y a 
pas grand-chose que l'on pourra reprocher à 
Taiko, si ce n'est qu'il arrive un peu tard et qu'il 
est un peu limité. Deux mini-jeux assez pauvres, 
Un jeu simple qui plaira aux enfants et puis voilà. 
Très sympa pour ceux qui veulent s'initier aux 
jeux de ce style, ainsi que ceux qui n'ont jamais 
adhéré au genre jusqu'à présent. 

Greg 


À force de 
taper trop fort, le 
tambour se barré W 

en vrille ! 
Comme Gollum, 
on pourra penser 
à le caler entre 
ses jambes pour À 
un jeu 
dynamique ! | 
| 
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GAMING 24:7 


L'AIGLE DE GUERRE : incarnez Napoléon dans le Wargame en temps réel exclusif 
sur Bame Boy Advance. Soyez fin stratège, combinez les tactiques offensives 


et défensives pour mener vos troupes à la victoire. GAME BOY ADVANCE. 


Avec le mode 2 joueurs, prolongez à l'infini le plaisir de battre vos adversaires. 


U.S.A. TONIDAV 


Shenmue Il 


Voilà près d'un an que [ES [ 
fans japonais et EUFOPÉENS 

se sont ESSayÉS au dEUXIÈME 
volume de Shenmue sur 
Dreamcast. Aux États-Unis, 

le jeu ne sort pourtant que 
maintenant... Mais Sur. 

Xbox ! 


Les combats sont accompagnés d'un nouvel effèt -æ— 
de blur bien trop prononcé à mon goût. 


ati EE 


La nuit, uneffet de « glow» surles éclairages -@— 
rend le jeu beaucoup plus joli que sur Dreamcast. 


Shenmue I 


Editeur. 


Microsoft 


Oui, sil vous plait ! 


Dispo: HUNOPE. 


FREE (aventure) 


Genre 


Nbre deJouEeurs 1 


BauVeuarIES | Disque dur où carte mémoire] 


NIVEAUNMEMITICUITÉ Aucun 


Difficulté Facile 


Continies Sauvegardes 


Spécial. DVD « Shenmue The Movie » inclus 


FXISIE Sur: Dreamcast 


A 


ous vous en doutez sûrement, 
mais j'attendais beaucoup de cette nou- 
velle version de Shenmue Il ! Mal- 
heureusement, elle n’a que peu de choses 
à offrir à ceux qui ont déjà joué à la moutu- 
re Dreamcast... En gros, question gameplay, 
scénario et progression, rien n'a changé ! 
Pas une petite quête supplémentaire, pas 
de nouvel environnement, pas de nouveau 
personnage : rien ! Ensuite, niveau réalisa: 
tion, Sega s’est contenté d'un simple por- 
tage sans grosses améliorations. Bien 
heureusement, les gros ralentissements de 
la version Dreamcast ont été balayés d'un 
revers d'optimisation, tandis que les « per- 
sonnages fantômes » font des apparitions 
moins remarquées (mais toujours bien pré- 
ÉCHCOR 


ALORS, QUOI DE NEUF ? 


Bah, sorti des doublages anglais plus ou 
moins réussis selon les persos, juste 
quelques broutilles. Il y a tout d'abord la 
possibilité d'appliquer, à tout moment, un 
filtre sur l'image. Soit vous jouez en cou: 
leur, soit vous choisissez l'un des degrés 
de « décolorisation » (effet Sépia), ou car: 
rément le noir et blanc. Bof, bof: Ensuite, 
vous pourrez également prendre des pho- 
tos à tout moment, qui seront stockées sur 
le disque dur et consultables depuis le menu 
principal. Cela permet de débloquer des 
bonus (cf. encart), mais à part ça... Enfin, 
si effectivement, les graphismes, modèles 
de personnages... n'ont pas changé d'un 
pouce, certains effets ont été rajoutés. 
Durant les combats tout d'abord, uneffet 
de blur très prononcé (voire carrément exa- 
géré) gâche un peu la clarté de l'action. Le 


mr Fait appréciable : 
1e jeu ne rame plus 
du tout ! 


2 Bonus Xbox 
£ e Du j N k | 


En bonus sur cette version Xbox, 
| nouvelle fonction d'appareil photo, vous 
| pourrez compléter un album pour récupérer 
des bandes dessinées « Shenmue Side 
Story » sur les différents personnages du jeu. 
PE Mais le vrai plus reste bien entendu le 
DVD vidéo du film « Shenmue The Movie », 
destiné aux novices qui n'auraient pas suivi le 
début de l'histoire, mais aussi aux grands fans 
qui ne l'auraient pas encore vu | 4 


rendu « glow » des lumières, la nuit tombée, 
représente en revanche un vrai plus esthé- 


tique. Très classieux. Voilà, je pourrais éga- 
tément me la jouer fan timbré en vous disant 
que les Free Battles sont un poil plus diffi- 
ciles, qu'on note de nouveaux effets d'ombre 
et de poussière dans certaines scènes, mais 
pas la peine de tourner autour du pot: cette 
édition Xbox est optimisée maiselle n'offre 
rien de vraiment nouveau. Sur ce, Shenmue 
Il reste un jeu d'aventure exceptionnel, tout 
du moins pour qui a joué au premier jusqu'à 
la fin, ou bien pour qui s'est maté le DVD, 
vidéo récapitulatif avec attention ! Ce der- 
nier est d’ailleurs livré avec le jeu, ce qui 
représente un bonus non négligeable. Allez, 
si ce n'est pas encore fait, « shenmueïsez- 
vous » un peu la vie ! 

Julo 


Compréhension deNa Nanguetrés appréciable) 


FN 


| [2 POUR PROTÉGER VOTRE ÉQUIPE, DEVENEZ UN LEADA 
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SAUVER VOTRE PLANÈTE, DEVENEZ UN HÉROS 


- PlayStation 2 ([G GAMECUBE 


WWW.ROBOTECHGAME.COM 


Rygar The legendary 


inattendu, Rygar, sorte 
d'Onimusha grec, est un jeu 
d’action/aventure Qui ne 
manque pas d'originalité, 
méme s’il ne révolutionne 
finalement pas Ie genre... 


= Le Discarmor peut aussilservin pour S'accrocher 
et'atteindre de nouveaux endroits: 


L'ambiance péplum fantastique a quelque chose —<— 
de spécial qui nous plonge directement dans 
l'ambiance, etcatdéchire! 


Rygar The Legendary Adventure 


Éditeur Tecma 


Dispo. Europe Courant 2003. 


Genre Action/Aventure 


Nbre de joueurs 1 


Sauvegardes Oui (72 KB] 


Niveaux de difficulté 3 


Difficulté Facile. 


Continues Illimités) 


Spécial 5 


Existe sur. Rien d'autre! 


Compréhension de la langue Inutile] 


Adventure 


Rygarn'a pas de pouvoirs magiques 
mais pourra invoquer trois entités, 
dont Cerbère ourencore Sirène. Æ>7 


epuis 1986, on n'avait plus jamais'enten- 
du parler de Rygar. Seize ans plus tard, 
Tecmo le sort de sa vieille malle. Bien sûr, 
les techniques d’aujourd'huin'ont plus rien de 
commun avec celles d’avant-hier, et il Sem- 
blait difficile de faire une «suite » qui ressemble 
à l'original.Il faut dire aussiiqu'entre-temps, 
Onimusha est venu remettre au goût du jour 
un style abandonné: l'action/aventure. Avec 
ün rendu « cinéma », une durée de vie courte 
mais un plaisir de jeu intense, le titre de 
Capcom met un concept en place, qui sera 
repris avec plus où moins de réussite par 
divers éditeurs. Tecmo tente sa chance, et plu- 
tôt que de reprendre un background à zéro, il 
préfère reprendre l'une de ses plus anciennes 
et populaires licences, Rygar. Voici donc le 
joueur dans la peau d'un brave gladiateur qui 
se doit de sauver la princesse Argos, enlevée 
parides créatures surgies du fond de la Terre: 
Avant de perdre connaissance, Rygar se voit 
remettre le Discarmor, un bouclierlattaché à 
une chaîne! que l’on peut lancer surlesenne- 
mis. Outre ce Discarmor, Rygar pourra aussi 
invoquer trois créatures, dont Cerbère, et effec- 
tuer quelques coups spéciaux après avoir trou- 
vé les énergies adéquates dans les diverses 
pièces secrètes que recèlent les niveaux. 
AEQIA MAY YPY | 
Dès les premiers instants, Rygar fait imman- 
quablement penser à Devil May Cry. Décors 
fins en 8D, personnage aux attaques classes 
et variées, caméras fixes aux angles parfois 
baroques, tout cela a'un air. de déja-vu. Les 
menus, eux, sont directement inspirés 
d'Onimusha, avec des lettres et manuscrits 
à consulter pour en apprendre plus sur l'his: 
toire, un menu pour customiser les diverses 


formes du Discarmor avec les sphères récu- 
pérées sur les cadavres adverses... 
Finalement, on se demande si Tecmo n’est 
pas un anagramme de Capcom. Mais ce 
« manque » d'originalité est pallié par l'envi- 
ronnement, celui de la Grèce antique et mytho- 
logique. On est immédiatement plongé dans 
l'ambiance, surtout si, enfant, on s'est pris à 
triper devant « Jason et les Argonautes » ou 
encore « Le choc des titans ». Techniquement 
parlant, le jeu esttrès inégal, ce qui gâche un 
peu l’ensemble. Beaucoup de niveaux sont 
magnifiques et n'ont pas à rougir devant ceux 
de FFX, alors que quelques autres sont juste 
normaux, voire décevants. Le perso lui-même 
est sympa, mais manque! un peu de « profon- 
deur », physiquement et scénaristiquement. 
Assezbasique, Rygar est honnête, même s'il 
ne parvient pas à dépasser ses modèles. Peu 
d'ennemis, cinématiques assez confuses, il 
donne finalement l'impression d'être superfi- 
ciel, alors que, en fin de compte, on n'est pas 
si loin des titres-cultes copiés. Mais que cela 
ne Vous freine pas, Rygar est bon et reste une 
valeur sûre pour tous ! À essayer sans a prio- 


ri! Et puis, quelles musiques ! 
Greg 
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NBA 


Visual Concept a5SurE 

grave. La série NBA 2K 
continue de progresser. 

La preuve avec cette nOUVEIIE 
édition qui pousse ENCOTE. 
plus loin le « réalimse ». 

une simulation de basket-ball 
incontournable. 
Boomshakalaka ! 


EEE a De  ee”T 


Les mouvements sont parfaitement décomposés -#—> 


et variés. 


La réalisation graphique est d'un bon niveau mais #— 
stagne un peu depuis NBA 2K2. 


Sega Sports] 


NC. 
Simulation de basket 


1à4 
Qui 


4 


Moyenne 


Sauvegardes 


Rien 


Bientot sur PS2 


Inutile! 


n guise de préambule, je pousseral.un 
petit coup de gueulePas contre NBA 
2K3, non, non, mais plutôt contre Sega: 
N'en déplaise à certains, si le géant nippon 
à fait preuve de génie ludique durant les 
années 90, depuis quelque temps, il semble 
Se contenter de productions de série B, voire, 
de seconde zone. Bien sûr, il y a eu 
Shenmue, Phantasy Star Online, Panzer 
Dragoon Orta (bientôt) et Jet Set Radio, mais 
ilfaut reconnaître que Sega est beaucoup 
moins créatif que par le passé et a quelque 
peu perdu de sa superbe. Je n'aurai qu'une 
phrase à ajouter : Lénine, réveille-toi ! 


S TECHNIQUE 


Pour en revenir à NBA 2K3; bien qu'il s'agis- 
se d'une simple réactualisation, mine de rien, 
Visual Concept est parvenu à affiner enco= 
ré un peu plus un gameplay déjà bien rodé. 
Pour une fois, je n'ai pas eu l'impression de 
jouer au jeu des sept erreurs. Cette année, 
vous pourrez interrompre vos feintes pour 
tromper encore plusefficacement l'adver 
saire. Il'est dorénavant possible de se jeter 
sur les balles perdues en utilisant tout sim- 
plement la touche de saut (le joueurplonge 
en direction du ballon !). On note également 
l'apparition d'un nouveau système de passes 
qui utilise le’stick analogique droit Toujours 
plus subtil au moment d'un dunkou-d'un 
Aley hoop, vous pourrez modifier la trajec- 
toire dela balle au tout dernier moment pour 
éviter un block en pressant une deuxième 
fois le bouton de tir! Excellent, même si ça 
joue sur la précision. Ce n’est pas tout : en 
maintenant le bouton blanc, vous accéde- 
rez au mode pivot ; en bougeant le stick ana- 
logique gauche, l'attaquant protégera sa 
balle de différentes facons oupivotera sur 
son pied pour essayer de mettre le défen- 
seur dans le vent. Voilà pour les nouveautés 
de ce cru 2003. 


Maintenant, pour ceux quine connaîtraient 
pas bien la série, il faut préciser que l’un 
des aspects techniquesles plus remar: 
quables demeure incontestablement la ges: 
tion des contacts physiques : à l'inverse de 
la plupart des productions dusgenre; les 
joueurs se bousculent, se repoussent. 
Visuellement, en revanche, peu de chan- 
gements à signaler. La 3D commence 
même à accuser un petit coup de vieux, 
surtout par rapport à celle de NBA Live 2003 


r> Un gameplay encore 
plus riche pour cette 
édition 2K3/1 


L& | 


qui atteint cette année des sommets: Seul 
changement remarquable, au bout d'un cer: 
tain temps, vous verrez les corps des'stars 
de la NBAluire de transpiration. Marrant. La 
motion capture, quant à elle, est toujours 
aussi impressionnante et enterre littérale» 
ment celle du titre d'EA Sports qui aspour; 
tant pas mal progressé cette année. Comme 
dans les jeux de foot de KCET, on n'a jamais 
l'impression de voir les mèmes gestes tour- 
ner en boucle, et ça c'est plutôt cool. De 
nouveaux mouvements contextuels ont 
même fait leur apparition (pour info, il. ya 
plus de 200 dunks différents ; je vous ras- 
sure, je ne les ai pas comptés !). Par 
exemple, suite à unelmauvaise passe;.Vous 
Verrez le joueur s'y reprendre à plusieurs 
fois avant d'attraper correctement le ballon. 
Classe. Enfin, sachez que les modes de jeu 
sont identiques à ceux de NBA 2K2 : vous 
retrouverez en effet les formations des 
années 50, 60, 70 et 80, le mode Street, le 
mode Franchise qui s’est enrichi denou: 
Velles options, ainsi qu'un mode Online[que 
nous n'avons pas pu tester. Le jeu de bas- 
ket'ultime, toutsimplement: 

Millow 
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Ê= SA. TODAVY 


ToeJam et Big Earl évoquent de bons Souvenirs aux antiques 


possesseurs de Megadrive. C'était en 1991, déjà onze ans ! Les 
deux énergumènes prêchent aujourd'hui avec toujours autant de 
ferveur pour répandre le funk sur notre bonne vieille planète, et 


désormais sur XBOX. 


Les variations du temps affectent les Æ— 
personnages. Certains dorment, mais restent sur le 
qui-vive, alors que les fantômes apparaissent. 


EL 
Ion 10 EGrn 


Sega 


Début 2003 


Aventure funky. 


1 ou 2 


Automatiques 


1 


Facile 
{limités 


70 power-up 


Rien d'autre 
el 


n aurait tort de résumer le funk à un 

7” simple courant musical. Être funky cor- 
respond à un état d'esprit qu'une tenue 
vestimentaire clinquante ne fait qu'illustrer. 
On a tout de suite en tête la dégaine de 
Huggy et ses bons tuyaux ou encore le pape 
du funk, Bootsy Collins himself, dont la che- 
velure hirsute a démocratisé la coupe « afro » 
chère aux Jackson Five. Sans oublier ses 
lunettes en forme d'étoiles pour la touche 
un rien psychédélique, Onze années se sont 
écoulées depuis l'arrivée des deux aliens 
funky. Ces derniers ont créé un univers aty- 
pique et très attachant dans lequel les mélo- 
dies groovy occupent le devant de la scène. 
Ce qui n'en fait pas pour autant un jeu musi- 
cal. La musique est omniprésente et agré- 
mente l'aventure qui mêle plate-forme et 
action dans le bon sens du terme, avec un 
zeste d'humour qui fait la différence. Toelam 
(aussi connu sous son pseudo TJ) et son 
meilleur ami Big Earl ondulent leur corps sur 
des rythmes où la basse domine, et délais- 
sent une fois de plus leur planète Funkotron. 
Leur mission sur Terre est de mettre la main 
sur les Douze Albums Sacrés du Funk qui 
ont été dérobés par un soi-disant adversai- 
re de ce courant musical. Nos deux com- 
pères sont accompagnés dans leur périple 


Il suffit qu'une des flèches de Cupidon vous = 
atteigne et vous perdez momentanément les pédales. 


d'une demoiselle au caractère bien trempé 
et à la démarche chaloupée, Latisha. TJ&E 3 
baigne constamment dans la musique. Des 
mélodies rythmées accompagnent ainsi vos 
actions, ainsi que les temps de chargement 
durant lesquels nos 3 compères en profitent 
pour balancer leurs « flows ». 


Bien que le terme soit de nos jours galvaudé, 
TJ&E 3 est une exclusivité Xbox. Réalisé par 
l’équipe originelle qui travaille toujours pour 
le compte de Sega, le jeu possède un cha- 
risme qui manque à de nombreux titres dis- 
ponibles sur la console américaine. Les trois 
aliens possèdent chacun un phrasé qui leur 
est propre. On peut d'ailleurs leur attribuer 
une attitude gentille ou plus « ghetto style » 
you know, qui affecte leur manière de s'ex- 
primer à un interlocuteur. Les Terriens n'ont 
pas spécialement envie de s’adonner aux joies 
du funk, et c'est à vous de les embringuer 
grâce à diverses manœuvres. Les plus 
coriaces se convertiront après avoir reçu une 
rafale de notes de musique funky en pleine 
poire : la boule disco au-dessus de leur tête 
vire au vert une fois l'opération effectuée. Ces 
rencontres impromptues s'opèrent dans cha- 
cune des cinq zones à visiter, mettant en avant 
un milieu urbain, champêtre, désert, enneigé 
où bordé de lacs. Chaque zone cache en son 
sein différentes portes dont l'accès n'est auto- 
risé qu'après avoir récolté le nombre de clés 
requis, lesdites clés étant bien en vue et dis- 
persées à travers les niveaux. Il est possible 
de jouer en alternance avec les trois habitants 


de Funkotron, l'opération n'étant possible que 
dans les cinq zones principales, certaines de 
leurs particularités physiques étant plus ou 
moins adaptées à différentes situations. TJ 
se déplace rapidement, tandis que Big Earl 
peut convertir un maximum de Terriens grâce 
à sa carrure imposante, d’un simple geste de 
la main. Latisha possède elle un sens du ryth- 
me efficace pour réaliser des défis musicaux. 
Notre joyeuse bande sera confrontée à une 
population hétéroclite qui ne verse pas dans 
le politiquement correct. En effet, les Terriens 
ne hissent pas le funk au rang de leurs 
musiques préférées, et c’est de force qu'il 
faudra les convertir. 


Les premiers êtres humains que vous ren- 
contrerez ne sont autres que de charmantes 
petites filles qui n’hésiteront cependant pas 
à vous donner des coups de pied si vous vous 
approchez trop près. C’est toute une galerie 
de personnages vivant dans un joyeux bazar 
qui viendra à votre rencontre. Certains, 
comme les dentistes fous ou les vaches fan- 
tômes, vous donneront du fil à retordre. La 
nuit tombe vite, et draine dans son sillage de 
nombreux esprits tordus. Certains person- 


7? Un Terrien converti au funk se reconnaît à sa coiffure afro 


et ses lunettes en forme d'étoiles ultra-classes. 


nages peuvent s’assoupir, vous laissant ainsi 
un peu de répit. Il convient de rester vigi- 
lant et de passer délicatement près d'eux 
pour ne pas les réveiller. Lorsqu'un per- 
sonnage est converti aux joies du funk, il 
exécute une petite danse et se pare un ins- 
tant de la coupe afro et des lunettes en 
forme d'étoiles. Même les poules y vont de 
leur petite chorégraphie ! Les chanteurs de 
country tenteront de vous envoûter avec 
leurs banjos démoniaques, ce qui vous fera 
logiquement perdre des points de vie. Les 
nombreux personnages secondaires pèsent 
de toute leur présence et contribuent à créer 
une atmosphère drôle et vivante. Ça bouge 
et ça déambule de tous les côtés, avec tou- 
jours une petite mélodie. funky. Les inter- 
actions avec les autochtones sont diverses 
et variées, voire surprenantes lors d’une 
nouvelle rencontre. Il faut apprendre à les 
connaître pour ensuite les convertir de la 
manière adéquate. Nos trois extraterrestres 


Derrière ce déguisement ridicule se cache un <Æ— 
alien qui vous confiera différentes missions. 


Ÿ 1 


TT La boule disco devient verte lorsqu'un Terrien est 
converti au funk. Parlez-lui pour obtenir de l: ’argent ou 
un cadeau, 


Cinq zones sont à découvrir, avec une multitude -Æ— 
de Terriens à « funkyfier » sur 30 niveaux. 


gagneront en puissance et en agilité au cours 
de leur périple. Des ceintures de karaté leur 
seront attribuées au rythme des points 
engrangés. Celles-ci donneront plus de force 
à leurs attaques Funk Fu, tout en augmentant 
leur jauge de vie. Les défis à relever sont 
assez répétitifs, mais toujours funky, et néces- 
sitent l’utilisation de divers gadgets comme 
des ressorts ou des ailes pour relier un point 
à un autre le plus rapidement possible, ou 
pour « funkyfier » des Terriens, tout en luttant 
contre le boss Anti-Funk qui « défunkyfie » les 
Terriens aussi rapidement que vous les « fun- 
kyfiez ». Vous me suivez toujours # 


IN DA À 


Outre les billets verts, des cadeaux seront à 
découvrir, qui ne recèlent pas toujours de 
bonnes choses. On peut obtenir des bonus, 
mais un cadeau piégé pourra se retourner 
contre vous. La progression n'est pas trop 
dirigiste, et il est toujours possible d'obtenir 
un petit briefing sur n'importe quel person- 
nage, avec ses points forts et le gadget à uti- 
liser pour l'affaiblir et le « funkyfier ». Il faut 
impérativement remplir le nombre de mis- 


Impo 


sible de résister aux 


rythmes funky distillés 


Le au | 


( = 


s de l’aventure 


> yous serez amené à chevaucher de drôles 


d'engins pour répandre la funky attitude. 


3 


Le funk n'est pas qu'un simple courant musical, <Æ— 
c'est une véritable attitude. 


— 


sions requis pour passer au niveau suivant. 
Les environnements sont suffisamment variés 
pour faire oublier le côté répétitif des mis- 
sions : de nouveaux personnages étant régu- 
lièrement injectés au reste de la troupe. Des 
mini-challenges sont également présents, 
dont les Rythm Matching avec un fonction- 
nement à la Bust-A-Move (Dance Summit 
2001). On reproduit en cadence la mélodie 
diffusée. Mais restez sur Vos gardes, vous 
pouvez vous faire attaquer pendant que vous 
exécutez votre petite opération rythmée. La 
difficulté est progressive et la prise en main 
instinctive. Les adversaires seront de plus en 
plus nombreux et incisifs. Des petits chiens 
et des lapins n'hésiteront pas à vous frapper 
ou vous insulter afin de vous faire perdre des 
points de « funkytude ». En revanche, on ne 
trouve pas de boss de fin de niveau, mais Da 
boss Killah, celui que tous les fans de funk 
craignent plus que tout. Les affrontements 
avec le boss Anti-Funk s'opèrent par paliers 
et surviennent sans prévenir. || faut se débar- 
rasser de vagues successives de Terriens 
avant de se frotter au boss. Une bonne dose 
de notes funky est plus que nécessaire pour 
se défaire de son mauvais karma. Les corps 
à corps deviennent de plus en plus nombreux 
à mesure que l’on progresse. On se laisse 
glisser d'un monde à l'autre en dodelinant de 
la tête, tout en admirant la qualité des gra- 
phismes. Les couleurs fusent et les dévelop- 
peurs utilisent à outrance les reflets sur tous 
les supports. L'ensemble bénéficie d'un rendu 
fort agréable pour les rétines. Une fois le Story 
Mode terminé, on peut accéder au Random 
Mode. I! est également possible de jouer à 2 
dès le début. Le deuxième joueur peut éga- 
lement intervenir à tout moment pour soute- 
nir son compagnon, en écran splitté. Amusant. 


= PS 


> La funky attitude se transmet d'un mouvement du 
bassin accompagné d'un balancement des bras. Push il 
up. yo ! 


Toelam, Big Earl et Latisha vous invitent à les 
rejoindre au pays du funk ; c’est une invita- 
tion qui ne se refuse pas. L'esprit Sega a sur- 
vécu, et c'est dans une pagaille organisée que) 
l'aventure groovy prend toute son ampleur. 
On se laisse gaiement entraîner dans l'épo: 
pée funky, même si l'on n'est pas un fan del 
la première heure. La date de sortie euro 
péenne n'a pas été fixée, mais tout méloma 
ne qui se respecte ne peut passer à côté da 
ce titre. On regrette la présence de quelques 
défauts comme des ralentissements, et lg 
côté un brin répétitif des challenges. ToeJa 
& Earl 3 n'est étonnamment pas un jeu qu 
bénéficie d'une forte publicité de la part dg 
Microsoft, C'est un titre qui mérite pourtan 
qu'on lui porte de l'attention et qui peut plai 
re à un large public. Yeah baby, yeah ! 
Karin 
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Peu poussé par Sony, The 
Mark of Kri reste pourtant 
Fun des titres 1e5 plus 
originaux du moment, du Müins 
dans sa catégorie : la baston. 
Offrant un système dE jeu 
totalement novateur, il s'avère 
étre une très bonne Surprise. 


S.-A.- TOIDAY Ë= 


The Mark 


> p'aire d'entrainement est un excellent moyen d'en 
apprendre plus surles possibilités de ses nouvelles armes 
et les'talents de Rau. 


Ce titre 100 % adrénaline plein de 
trouvailles pourrait bien:faire figure 
d'excellente surprise lors de son test 
complet »: voilà ce que nous écrivions à:son 
sujet dans le dossier E3. Il y a du faux dans 
cette phrase. En effet, il serait réducteur de 
limiter The Mark of Kri à du 100 % adrénali- 
ne, il offre bien plus que ses apparences de 
beat’em all. Mais le reste est vrai : il est plein 
de trouvailles et s'est révélé une réelle bonne 
surprise ! On nous y conte les aventures de 
Rau, jeune guerrier très doué dans l’art de 
la guerre mais aussi de l’infiltration, accom- 
pagné de son oiseau totem Kuzo. Sur une 
toile de fond mêlant magie noire et mythe 
culturel aux teintes maui, inca et néo:zélan- 
daises, The Mark of Kri offre une expérience 
qu'il serait dommage de sous-estimer: 


Alors que nous venons de sacrer à demi-mot 
Le Seigneur des Anneaux : Les Deux Tours, 
roi de cette catégorie, The Mark of Kri 
débarque avec une réelle prétention au trône. 
S'il ne l'aura pas, car il se révèle finalement 
assez loin de la recette originale, le titre de 
Sony n'en reste pas moins ce qui s'est fait de 
plus « 3D » en la matière depuis le passage. 

à la 3D, justement. Son système de IoËk 
unique permet en effet au joueur d'aborder 
le combat dans toutes les directions; sans 
créer de problèmes de caméra où de jouabi- 
lité. Une innovation de taille, plaçant déjà The 


Sony.C.E'A' 


Avril 2003 


Action/Infiltration 


1 


Oui (limitées) 


Moyenne 


Sauvegardes 


Pas grand-chose 


Rien d'autre 


Inutile 


F 


æ 


LR Avec une simple combinaison de touches, ilest 
possible de tuer« furtivement » ces deux gardes, 


Les faisceaux jaunes signalent une gravure. que =€— 
Kuzo pourra déchiffrer, pour en apprendre plus surle 
mythe de la Marque. 


Mark of Kri au-dessus des productions habi- 
tuelles d’un genre à la dérive. Le principereste 
simple : avec le stick analogique droit, lejoueur. 
peut «focaliser» l'attention de Rau sur un ou 
plusieurs adversaires de son choix. De un à 
trois au début, ce chiffre peut monter jusqu'à 
9 (l'avec deux autres armes qu'on pourra uti- 
liser plus tard. Chaque adversaire (ou groupe 
d'adversaires) se voit affecter une touche: ©, 

©, puis ©. Il suffira dès lors de presserla 
touche correspondante pour frapper, le sys* 
tème d'animation se chargeant avec brio, sui: 
vant la distance séparant Rau des adversaires, 
choisis, de lancer les coups adéquats: Ainsi, 
tout en faisant face à un groupe d’adversaires, 
on peut frapper derrière soi ou sur le côté sans 
changer le personnage de sens. De même; 
Rau peut parer les coups provenant de n'im: 
porte quelle direction. Non seulement le sys: 
tème s'avère particulièrement efficace si on] 
s'arrête déjà à ce simple principe, mais il va 
encore plus loin. Si Rau/ne se focalise que sul 


deux adversaires, le bouton libre (en l’occur- 
rence ©) servira à produire de nouvelles com- 
bos, plus destructrices. De même, avec un 
seul adversaire, © s'ajoute à © pour construi- 
re de nouveaux enchaînements, de plus en 
plus impressionnants. C’est donc au joueur 
de choisir comment aménager ses réserves 
de combat, mais quoi qu'il fasse, à l'écran, 
The Mark of Kri se charge de les retranscrire 
en des mouvements magnifiquement choré- 
graphiés, d'une fluidité saisissante. 


En jouant un peu plus, et déjà en découvrant 
les subtilités du système les unes après les 
autres, on s'aperçoit vite que le gameplay 
s'étoffe, encore et encore. Ainsi, jusqu’au der- 
nier niveau, l'intérêt se fait toujours grandis- 
sant. D'abord, on découvre que Kuzo le piaf 
permet d’activer des mécanismes, de déchif- 
frer des fresques antiques, ou encore et sur- 
tout de se préparer pour les dangers à venir. 
En effet, en l’envoyant en éclaireur, on 
découvre au travers de sa propre vision la 
configuration des niveaux, afin de se prépa- 
rer à certaines situations. Rau est en effet 
capable de tuer silencieusement de bien des 
manières, à distance avec son arc comme au 
contact avec ses armes, en sautant d’un point 
plus élevé dans le dos d’un adversaire ou 
encore en se faufilant discrètement le long 
d’un mur pour en atteindre un autre. Si cer- 
ains adversaires, munis de cornes de brume, 
aperçoivent Rau, ils sonnent l'alerte, amenant 
des renforts immédiatement. On passe alors 
en mode « sauvagerie », ce qui conviendra 
bien à certains joueurs, mais rendra la tâche 
bien plus difficile. Pour le joueur épris de per- 
ection, The Mark of Kri offre un parcours dont 
a difficulté s'intensifie à la manière d’un puzz- 
le game. En effet, Rau peut également utili- 
ser ce qui l'entoure pour détourner l’attention 
He certains, et transformer une situation appa- 
emment difficile en une configuration plus 
propice au sans faute. Une cloche paraît être 
n atout évident pour faire bouger des gardes, 
ais un groupe d'oiseaux affolés ou un 
ochon courant de peur après s'être fait « flé- 
her » le fondement permettront également 
He détourner les regards. L'ambiance rappel- 
e celle de « Conan le Barbare » (le film de 
ilius), avec un Schwarzy peinturluré péné- 
rant dans la forteresse de Thulsa Doom. 
Pourtant, graphiquement très « Disney», The 


Ultraviolence Arenas 


Une 
bourrée 


surprise, 


La force prodigieuse de Rau lui permet de se -æ— 
Jouer des ennemis comme s'ils étaient des pantins. 


Mark of Kri ne lésine pas, en effet, sur les 
effets gores et la violence des combats à l’ar- 
me blanche. Les membres volent, les adver- 
saires se traînent ensanglantés, et Rau ne fait 
pas dans la dentelle lorsqu'il mouline de 
l'épée, qu'il attrape discrètement un garde 
pour lui écraser la tête contre un mur ou l’em- 
paler en silence. Hum. 


Avec toutes ces idées, une réalisation sobre 
mais réussie, un scénario sympathique et des 
bonus tels que des arènes de combat à déblo- 
quer, ce titre a de quoi passionner. On pour- 
ra pourtant lui reprocher une durée de vie 
relativement courte, malgré des niveaux très 
longs, et un dernier stage bâclé, cédant trop 
la place à la surenchère de combats, parfois 
inutilement difficiles. On aurait bien aimé, éga- 
lement, quelques boss de fin de niveau, rési- 
dents pourtant traditionnels du genre. Enfin, 
malgré son système d'animation hors pair et 
un gameplay profond et varié, The Mark of Kri 
manque un peu de sensationnel après un 
LSDA : LDT. Il n'en reste pas moins un excel- 
lent titre, qui, bien loin des canons parfois las- 
sants d’un genre habituellement répétitif et 
même bancal, réussit brillamment là où un 
« The Bouncer » échoue. The Mark of Kri, c'est 
bon ! Mangez-en ! 

RaHaN 


Dans l'auberge 
du village, vous 
pourrez obtenir des 
conseils sur la 
mission à venir. 


Le 


LEE 


Sans même se retourner, Rau pare le coup -&—| 
porté par-derrière par le bandit. 


ET VOUS, 
QUI VOUS COUVRE ? 


www.ghostrecon-fr.com 


= Xxsox ÆZ PlayStation.2 GÉNVÉNES Ubi Soft 


Furtif © Silencieux ® Invisible 
Prenez le commandement d'une unité d'élite des forces spéciales de l'armée 
américaine et dirigez vos hommes dans des missions commando. Mélange 
révolutionnaire d'action explosive et de tactique militaire, Ghost Recon" 
vous fera passer maître dans la stratégie militaire d'intervention rapide ! 


ie 


Toutes les sorties 
japonaises et US 


Soyons bons princes, hop, comme ça, pour la forme. Nous allons vous révéler une cruelle vérité... Débutons par 
une question. Une simple question. Vous connaissez tous la rubrique Zappings Officiels de l'excellent magazine 
Joypad 2 Fh bien, attention, ça va aller très vite : il s’agit du même style de rubrique que les Zappings Import. 

La rubrique qui oceupe ces pages. Là, juste en dessous. Merveilleux, non ? Une sorte de révélation, non ? DÉSoIé... 


Final Fantasy 


The House 
af the Dead il 


— Final Fantasy 


Disponibles en pack ou 
S séparément, Final Fan- 

tasy 1 et 2 revivent sur 
PSone. L'occasion de (reJdécouvrir le ban- 
heur de jouer à un RPG qui n'est pas coupé 
par une cinématique parce que Yuna a 
mal aux dents où que ses cheveux sont 
sales. Mention spéciale au 2° volet, qui 
fut l'un des premiers RPG à offrir un back- 
ground riche et des rebondissements dra- 
matiques, alors que jusqu'à présent, ce 
style de jeu se limitait à des courses au 
trésor et autres quêtes de justice bien 
naïves. Pour ceux qui ont pleuré sur FF4, 
6 où même 7, ce jeu est fait pour vous. 
Pour FF1 en revanche, il vous faudra plus 
de courage, le déroulement archaïque du 
jeu risquant d'en choquer plus d'un. 


Éditeur : Squaresoft 
on del 


Sortie européenne 


—— Gyakuten 
Saipan 2 


Après un succès modeste 

mais salué par la critique 

et les autres producteurs 
{Kajima, en tête, déclare qu'il s'agit du 
seul jeu qu'il ait terminé l'an dernier), le 
simulateur d'avocat revient ! Comme dans 
e précédent, il faudra glaner des preuves 
lors des phases d'enquête pour pouvoir 
ensuite les présenter lors des phases 
très rythmées) de procès. Bien supé- 
rieur en ambiance à Ally McBeal par 
exemple, GS2 est LE jeu à posséder lorsque 
'on a la chance de comprendre (ou d'ap- 
prendre) le japonais. Bourré de clins d'œil 
et d'humour, ce jeu nous rappelle que la 
technique importe peu, du moment que 
e sang bouillonnant des créateurs est en 
activité ! (Si vous pigez pas le jap, ce jeu 
mérite 2/10) 
Greg 


+ “lle HOUSE 
of the Dead Ill 


Li 
Li 
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Quelle classe ! The 
House of the Dead Ill 
déboule sur Xbox en 


même temps que dans les salles d'arcade. 
Ce troisième opus est incontestablement 
le plus beau de la série. Le rendu esthé- 
tique est très impressionnant au niveau des 
textures, et les impacts de vos balles sont 
illustrés avec maestria sur les corps. La 
grande nouveauté de HOTD3 provient de 
sa représentation, qui fait désormais penser 
à un Doomike avec sa « vue arme ». ll offre 
également une diversité de stages plus 
riche avec ses nombreux embranchements 
pouvant varier jusqu'à 4 chemins différents 
par ramification ! En fin de compte, on ne 
se plaindra que du manque de précision à 
infrarouge du pistolet de la Xbox. 

Kendy 


Éditeur : Sega 
Compréhension de la langue : Inutile 
Sortie européenne : On espère rapidement ! 


= AVARE 
MUWwW.neoayalo.com 


92 cours lieutaud 12006 marseille 
tél pe : : 0491 555919 
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WO9 OJDADOSUMMA 


oùs en avez marre de vendre 14 chose que les hypermarchés ? 
SALLE el petits mags Re Ps pOur AAA Vorre de 


les hommes. Une nécessité, diront certains ! 
Une volonté de montrer sa supériorité et de 
vaincre son prochain, affirmeront d'autres. Quoi qu'il 
en soit et depuis la nuit des temps, notre bonne 
vieille Terre n'a jamais connu de période de paix 
durable, où le Bien a pris le pas sur le Mal. Et ce 
n'est pas notre époque qui infirmera mon discours 
ni inversera la tendance. L'Homme a besoin de tuer. 
Plus seulement pour se nourrir mais par soif de 
sang, de souffrance, de domination et d'idéo- 
logie. Mais au cœur de la guerre, dans le 
feu de l'action, l'heure n'est plus à la phi- 
losophie, à la sagesse ou à la réflexion. 
Il faut savoir appuyer sur la détente au 
bon moment pour ne pas voir défiler 


L: guerre, une belle « saloperie » inventée par 


La scène du débarquement est encore plus 
fluide que sur la version PC ! 


fiche technique 


Hectronic AFrIS. 
Electronic ArIs LA! 
First Person Shooter 
144 

3 

Müyenne 

Oui [SsauvETar nes], 

6: [201missions]. 


Playstation 2 


le film de sa vie. !l faut donc devenir à 

son tour, et souvent malgré soi, un fos- 

soyeur, un preneur de vies, un a5sas- 

sin d'inconnus. Bref, faire resurgir son 

instinct de survie et libérer toute la bes- 

tialité enfouie au fond de soi. Et c'est ce que 

nous propose aujourd'hui Electronic Arts, mais 
de manière « pacifique », puisque virtuelle, avec 
MoH En Première Ligne. Sans y aller par quatre 
chemins, ce FPS fait sans doute partie des meilleurs 
de sa catégorie grâce à une ambiance géniale. Soyez 
donc prêt à partir en campagne et à vivre des 
moments intenses mais sûrement pas les derniers ! 


Officier mais pas gentleman 


Dans la peau de Jimmy Patterson, votre état-major 
va vous envoyer directement au front pour tenter 
de faire de vous le sauveur du monde libre. 
Parachuté à divers endroits d'Europe, Patterson n'a 
d'autre issue que de remplir les différents objectifs 
qui lui ont été fixés. De l'escorte de soldats au val 


La prise d'une mitrailleuse à 
certains endroits stratégiques 
vous économiser bien des 
munitions. 


de plans ultra-secrets en passant par la destruction 
d'un sous-marin, les 6 campagnes du jeu vont deve- 
nir un véritable champ de bataille où la mort rôde 
et plane à chaque instant au-dessus de votre casque. 
Que ce soit lors du débarquement en Normandie, 
dans les entrailles d'un bunker allemand ou dans les 
profondeurs d'une mine, votre vie ne tient qu'à un 
fil. Votre seule chance de vous en sortir sera de 
vous montrer plus malin que l'ennemi et d'utiliser 
habilement et avec parcimonie l'arsenal en votre 
possession. La vingtaine d'armes d'époque dispo- 


nibles (fusil de sniper, pistolet Liberator, mitraillet- 
te, bazooka, grenades, fusil BAR...) seront donc vos 
meilleures alliées pour venir à bout des nombreuses 
sections ennemies prêtes à vous transformer en 
passoire humaine. Tous les environnements dans 
lesquels vous pourrez faire feu sont très réalistes 
et ont fait l'objet d'un soin particulier pour que l'im- 
mersion soit totale. Les étages d'immeubles bom- 
bardés sont des cachettes idéales pour sniper dans 
les meilleures conditions, les carcasses de voitures 
un bon abri pour balancer quelques grenades, la 
prise d'assaut d'une mitrailleuse un formidable moyen 
de massacrer tranquillement une unité entière. 
Mais on ne peut s'arrêter sur ces environnements 
sans évoquer la grande quantité d'effets sonores et 
visuels. Sur la plage, les explosions d'obus se comp- 
tent par dizaines, les giclées de terre et de sable 
retombent du ciel comme de la fiente de mouettes, 
les balles fusent de toutes parts, aussi bien sur terre 
que dans l'eau. Dans les villes assiégées, les canons 
des mitrailleuses font long feu et crachent des 
douilles par centaines, la destruction de chars pro- 
voque d'énormes nuages de fumée volumétrique… 
Dans ce nouvel épisode, tout est prétexte pour que 
le joueur en prenne plein les mirettes mais aussi 
plein les cages à miel. C'est pourquoi MoH En 
Première Ligne n'aurait pas été complètement tri- 
pant si l'ambiance sonore n'avait pas été au rendez- 
vous. Vous aurez la possibilité d'entendre au loin vos 


Pour devenir aussi médaillé qu'un 
poilu de la Grande Guerre, la précision 
sera primordiale. 


Avec un peu d'entraînement, le fusil de sniper 
s'avère redoutable. 


Le lancer de grenades est peu précis mais très 
utile dans bien des situations. 


compagnons d'armes s'organiser, se prêter main- 
forte, buter du « bache » pour votre compte, hur- 
ler lors d'une embuscade, mais également 
succomber dans un dernier soupir à vos pieds. Une 
bande-son tout simplement extraordinaire qui comp- 
te autant, voire plus, que le scénario lui-même. 


Quoi de neuf, docteur ? 


Alors que certaines rumeurs faisaient état d'un por- 
tage de MoH Allied Assault (PC) sur Xbox, je peux 
vous affirmer que cette version est strictement iden- 
tique à celle développée sur PS2, à un détail près 
{NDTrez : nous n'avons pas recu de version GC, bien 
que disponible en même temps]. Les maps, les objec- 
tifs, les décors, l'absence de checkpoint qui néces- 
site le retour à la case départ même après une 
heure de jeu. tout est absolument identique à la 
mouture « sonyesque ». Consacrons tout de même 
une belle parenthèse à l'intelligence artificielle. Là 
encore, les développeurs ont mis un point d'hon- 
neur à nous livrer un titre d'excellente facture grâce 
à une |A. des ennemis hallucinante. En effet, selon 
la méthode choisie (bourrin ou subtil], les ennemis 
se comporteront différemment. En y allant à l'arme 
lourde, ils ramèneront leur petit c.. de troufion de 
base pour se serrer les coudes et tenter de vous 
envoyer ad patres à grands coups de salves balis- 
tiques. En étant plus discret, avec par exemple la 
lunette collée à l'iris pour tenter le « one shot », les 
renforts seront nettement moins importants mais 
plus précis. La mobilité et la discrétion seront donc 
de mise pour ne pas perdre la vie. 


Le détail qui ne tue pas 


Reste donc le petit détail dont je vous parlais pré- 
cédemment et qui concerne un mode Multijoueur. 


Avec un peu de discrétion, certains ennemis ne vous 


repéreront que tardivement. 


Medal of Honor 


Un mode Multijoueur « guerre » 
passionnant ! 


Lardeath'attitude 


Pendanttoute a duréelduseu, 
onnepeutsEempechendedmt, 
ReoMescifénEntesMpEctions. 
des soldats ennenis devant 
lalmontAonchésenplemicæeun, 
MONMprEMmen COnStatenantine 
traceldelsangemiy partant sa 
MaINMeVoTENleNsEtOnUnEn 
Refroidenhpleinestetemalbnu® 
deMlimpactaferamchoin 
nd FTappé auMtorse, 
HnentroiSeme dans UMMoU 
Vernenthdennecul Mtomhenanà 
terreavantiderecevolnle coup) 
CEMGTACEMQUINS 
Béponsemuneallespar 
BDD metres /seconde lralques 
litedetcessammationstestitout, 
Ssimplémenttunerégamuistnel 
Buisquelpiedl 


Desanimations extraordinaires tout 
Simplement, 


Des entrées de bunkers bien gardées. 
La prise par surprise est indispensable. 


Jusqu'à 4 en écran splitté, 10 maps vont vous pe 
mettre de vous affronter en Deathmatch, et uni- 
quement en Deathmatch. Ce qui implique donc 
l'absence de mode Coopératif ! Malheureusement, 
ce mode n'a que très peu d'intérêt. En ayant bau- 
clé la campagne solo, les « niveaux » sont alors faci- 
lement reconnaissables. Après s'être fait fraguer, 
le personnage ne réapparaît de façon aléatoire qu'à 
seulement 4 où 5 endroits. Le manque de surpri- 
se est donc total et n’a bien évidemment pas la 
saveur d'un FPS en réseau. Malgré ce mode 
« bonus », la version PS2 n'a rien à envier à cette 
mouture Xbox, qui reste un Must dans sa catégo- 
rie, après Halo évidemment ! Si ces 2 versions 
sont donc quasiidentiques, autant dire que 

les défauts sont également communs. 

À commencer par le gameplay perfec- 

tible. En effet, l'absence d'aide à la visée 


Le bazooksa est long à charger mais rudement 
efficace ! 


L TENMELERN ER ONVI1 


L'avis 


À l'instar de la version PS2, MoHEPLXboxest aussitripant De panson ambiance 
générale, son soénariolet la qualité de'ses'animations, ceititre vaut /a peine d'être 
vécuintensément, Le mode Multijoueur n'a malheureusementrien.d'excitant et l'on 
regrette surtout l'absence d'un mode Goopératif Le reste c'est que du bonheur ! 


ne permet pas d'ajuster ses cibles du premier coup, bien 
que ces dernières soient mobiles. Et on le comprend : 
qui donc resterait statique devant un bazooka où un tir de 
Panzerschrek ?! Il faut donc plusieurs rafales ou tirs au 
coup par coup avant de frapper juste, d'autant plus qu'à part 
le « one shot », toutes les autres parties du corps ne sont fatales 
qu'avec plusieurs bastos. Le second reproche de MoH EPL concerne 
sa linéarité. Ici, il n'est pas question d'aller où l'on veut quand on veut 
pour remplir un objectif. La liberté de mouvements n'est pas à l'hon- 
neur et un seul chemin vous permettra d'en venir à bout. Divers embran- 
chements auraient été de bon aloi pour atteindre l'objectif fixé par le 
quartier général. Malgré ces 2 critiques, Medal of Honor : En Première 
Ligne reste un excellent titre mâtiné d'un réalisme historique à toute 
épreuve, d'une ambiance « génialissime » et d'un scénario rudement 
bien ficelé. Mais il y a fort à parier qu'après l'avoir fait dans sa totali- 
té, vous aurez bien du mal à vous y recoller. même en mode Multijoueur. 
Prions seulement pour que EA L.A. ait déjà en tête une suite pour 
2003. D'ici là, vous pouvez y aller les yeux fermés, MoH EPL est sûre- 
ment le jeu le plus immersif de sa catégorie, qu'il ne faut pas rater ! 
Mister Brown 


L'avis de WWillowr 


malgré une maniabilitepertectibler 


Malgré quelques gros mais 
rares ralentissements, MoH est un hit à 
tous les niveaux. 


La quesitotalité des maps et 
leur rendu couleur sont tout simplement 
Anisation 


exceptionnels. 
o De nombreuses attitudes avant 
de voir la mort en face. Un vrai régal ! 
Enfin, jme comprends. 

ED raies 
Ün manque de précision dû 
à l'absence d'aide à la visée. Rien ne vaut 
un bon clavier et une souris. 


Sons 
Des bruitages et une ambiance 
sonore jamais atteints dans aucun autre 
jeu. Le must ! 


Durée de vie 

Autant opter pour le plus haut 

niveau de difficulté car MoH se finit assez 
vite. Comptez une dizaine d'heures. 


© Plus 
L'immersion totale. 


L'ambiance sonore. 


© Moins 
Trop linéaire. 


Le manque de précision dans les tirs. 


Plus loin:-- 


En fonction de vos perfor- 
MORCCSN AU combat, des 
médailles seront décernées 
aux meilleurs d'entre vous. 
Tout dépendra évidemment 
de la vitesse à laquelle vous 
aurez bouclé une campagne, 
de vos états de service et 
della précision de vos tirs 
Après quoi quelques bonus 
seront débloqués. 


Guelldommage quelles developpeurs n'aient pasinclustunimode Goopératihen 
multjoueuntPourle reste cest du.copier/collen-Perso, j'aurais préféré tre 
adaptationtde lalversionPOMhstoire dechangen maistbon/jerchipote Unibon.FPS; 


EVEILLE2 VOS 2 Al 


ECRAN EXTRA PLAT 
La vue MULTI SUPPORTS 


ECRAN COULEUR COINS CARRE 
ECRAN 34 CM / 13,3 INCHS 
COMPATIBLE MULTISUPPORTS 
HAUT-PARLEURS STEREO DETACHABLES 
ECRAN ULTRA LEGER 2,2 Kg 


UNIVERSAL COLOR SCREEN 


MaG)5$station 2, 
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Ge 5 - 
Simulation de tennis 


sMirtua Tennis 2 


D 
\ Quoiqu'onen dise l'arrivée de VirtuaTennis 2 sur PS2 
représente un véritable petitévénement Simulation emblématique, 
VT2 aura su se faire attendre, peut-être mémeun peu trop; 
Untitre guireste cependantincontournable 


FIDINE EDEN 


vi 


ue de matchs endiablés 
Q: vécus sur Virtua Tennis 2, 
mes aïeux.. Un des plus grands 
souvenirs restera certainement ce week-end où Angel 
et moi-même sommes allés chez des amis (Vincent, 
Peavey, on vous salue) suite à un défi lancé dans les 
+ règles de l'art. Les heures ont défilé, les sets éga- 
lement, et le plaisir que l'on a tous tiré de cette expé- 
rience nous a convaincus, définitivement, que Virtua 
Tennis 2 était un titre disposant d'un capital fun gigan- 
tesque sur Dreamcast. C'est donc avec une pointe 
de nostalgie presque palpable que je m'essaie aujour- 
| d'hui à cette version PS2, et ce malgré le manque 
{ d'enthousiasme général qui semble entourer l'arri- 
|  vée de ce titre à la rédac. Il faut dire qu'on connaît 
le jeu depuis maintenant un an, alors forcément. 
Les différences visibles par rapport à la version DC 
sont quasiment inexistantes. Les deux jeux se res- 
semblent en effet au plus haut point, en tout 
cas au niveau des options et des modes 
de jeu disponibles. Reste à creuser un 
tout petit peu histoire d'essayer d'y voir 
plus clair, tout de même... 


Les animations et la jouabilité de VT2 sont certainement 
ses plus gros atouts. 


4 SE 
15) DÉCIDE 


Un titre impressionnant 
dans l'ensemble, mais quelques défauts 
ÉPLMENN 


de jeunesse sont apparents. 

5) 
L'aliasing est assez prononcé, 
ce qui gâche un peu le rendu global. 
Dommage. 


Aire oi 
Les joueurs se déplacent vite 
et frappent dans la balle 
naturellement. 


Maniadiliis 


1 paddle, 3 boutons, 
50 possibilités. 


1 e de 
at ee 45 Sons 
| De Lure: Petits cris des joueurs, public 


réactif... l'ensemble est convaincant 
(mais coupez la musique !]. 


Bon, les histoires de graphismes en dents de scie sur PS2 
restent malheureusement d'actualité. || suffit de jouer à VT2 
pour s'en rendre douloureusement compte. À l'instar de Virtua 
Fighter 4 - que l'on doit aussi à Sega, il n'y a pas de hasard - VT2 souffre 
d'un « effet d'escalier » permanent sur lequel bien des joueurs risquent 
de se braquer. Oui, les gradins et les limites du court central subissent 
un effet d'escalier oui, les baskets des joueurs sont toutes moches quand 
on les voit de près. Bon, bah voilà, c'est comme ça, mais ce n'est pas 
24 | À non plus une catastrophe, hein. La version DC est effectivement plus 
| Ÿ» agréable à regarder mais dans le fond, les deux jeux se valent. On s'at- 
Ê HR AT tendait à une conversion de meilleure qualité, voilà tout. Pour en reve- 
PAU: , ; .. 

-_— nir aux modes de jeu proposés par VT2, pas de surprise : on retrouve 
ne ee A les modes Tournai, Exhibition et World Tour, désormais bien connus. Le 
restent anguleux. World Tour est dédié au jeu solo, et les épreuves qui vous y attendent 

sont nombreuses avant que vous n'atteigniez le rang de numéro un mon- 
dial. L'intérêt véritable du jeu ne réside toutefois pas là, évidemment, et 
c'est le mode en un contre un qui donne tout son sens à VTA (les doubles 
sont sympas aussi, mais c'est moins ma tasse de thé). L'utilisation d'un 
bouton de frappe, d'un autre de slice et d'une touche lob permet de 
mettre en place des échanges étonnamment prenants et poussés. Alors 
certes, les puristes préféreront encore et toujours le Smash Court Tennis 
de Namco (excellent) mais la simulation de Sega possède encore et tou- 
jours de solides atouts. Plus accessible, le jeu est rapidement fun et la 
qualité des animations, en général, est à couper le souffle. Un titre d'ex- 
ception donc, que l'on aurait certes tout de même aimé découvrir un 
tout petit peu plus soigné. 


Dur$s dla vie 

Le jeu à plusieurs est conseillé. 

Les parties devraient alors s'enchaîner 
pendant des mois. 


- HADE) 
Enfin, VTE arrive sur PS2 ! 
Un titre accessible, riche et globalement 
réussi. 


Joins 

Pas d'améliorations par rapport 

à la version DC. 

Pire : le jeu est moins beau ! 


fiche technique“ 


Éditeur. 
DEvelOppeur 
Genre. 

NbrEME joueurs 


Sega 

Hitmaker. 

Simulation de tennis, 
144 

4 

Variable. 

Oui[+ sauvegardes], 
15 


Miveauxcdeutifficulté, 
Difficulté. 

Contini 
Nbrede persos jouables, 
SpECIAl 
Existe Sur. 


Dreamcastel'ATCAlE Chris 


L'avis de Chris L'avis de °AaZOMm 


Oui, Virtua Tennis 2 est excellent. Il faut dire qu'à l'époque de sa Sortie sur DC, 
il nous avait subjugués, au point de récolter la note parfaite de 10/10. Un an 
et une bonne dose d'alissing plus tard, il perd un peu de sa superbe, mais bon, 
ce n'est pas non plus très grave. À conseiller ! 


Difficile de faire la fine-bouche sur PS2 en matière de jeu de'tennis, Car mis à part 


l'excellent Smash Court PT de Namco, il n'y a pour ainsi dire rien de bien bon à se mettre 
sous les papilles. Alors certes, techniquement, cette version est plutôt bâclée, maisielle 
procurera tout de même énormément de plaisir aux amateurs de la balle jaune, 
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ET LA CHAMBRE 
DES SECRETS 


SAGA DES SORCIER: 
À, DE “MERLIN L'ENCHANTEUR” 
à À “HOCUS POCUS” 


ULTRA-COLLECTORS 


HARRY, RON, HERMIONE, DRAGO 
LES 4 POSTERS LES PLUS DEMENTS 


EN VENTE CHEZ TON MARCHAND DE JOURNAUX DES LE 16 NOVEMBRE 


NE 


1 


SLALIONn 


APrES UNE: 


prome 


BR l'instar d'Espion pour Cible, qui, soit dit en pas- 
[ LM sant, a relativement bien marché, NightFire 
M M propose un scénario complètement inédit 
n'ayant aucun rapport avec le dernier James Bond, 
Meurs un Autre Jour. On ne va pas disserter trop 
longtemps sur l'intrigue ; sachez simplement que 
l'espion le plus classe du monde doit de nouveau 
faire face à un fou dangereux qui menace l'équilibre 
géopolitique international. Point barre. Ça ne va 
pas chercher bien loin. Pour ce nouveau volet, EA 
Games a évidemment repris la formule d'Espion 
pour Cible. Le gameplay mixe phases d'infiltration, 
de destruction massive à bord d'engins « bondiens » 
et scènes de course poursuite. avec plus ou moins 
de bonheur. NightFire commence très fort par une 
mission de couverture aérienne se déroulant au- 
dessus des quais de Seine. À bord d'un hélicoptè- 
re, vous devrez aider un agent de la DGSE à s'enfuir 
en utilisant votre fusil de snipe sur ses poursui- 
vants. La mise en scène est super dynamique, on 
peut shooter les voitures de différentes façons en 
éliminant les tireurs où en visant le réservoir, les 
pneus, ou encore le moteur... Vraiment sympa. 


Le point faible de NightFire : des niveaux très 
inégaux en termes d'intérêt. Sur la fin, les 
développeurs se rattrapent un peu. 


fiche 


Éditeurs 
DÉVEIDPPEUT. 


CHNnIQUE 
HeCIronic Arts. 
FAIGAMES, 

: GENPEUACEION: 
NBNEME JOUETS TION 2) | 

NIVEAUX ENTITICUNENNG | 

DIFICUIE LM FACIIE) 
CONTINUES M SAUVETATUES, 
NIVEAUX T2. 


SDÉCIAILE As 
EXISTE SUN PL EDG AMELURE 


DE Villon 


LE NUIE 


vs: GENRE: 
et  XDOX: Action 


"007 Ait 


SpiOn.pour Cible perfectible. Mais néanmoins s' Ympathique, 
De Bondreprend'du service, Malheureusement apres un début 
teur, es choses 5e, gatentra apidementLe 


“qui se dég ÉgOnRE 


BL. 
Er d 


Torpilies télé guidées 


À quelques exceptions près, les phases en véhicules sont dans 
l'ensemble soporifiques. 


Mais après une petite mission d'infiltration « grand public » dans les Alpes 
et une fuite spectaculaire en scooter des neiges qui laissait espérer un 
jeu d'action péchu, la mécanique se grippe violemment. Les phases de 
conduite, tout d'abord, se révèlent nettement moins réussies que dans 
le précédent volet. Plus grave, la grande majorité des niveaux se dérou- 
lant en vue à la première personne manquent furieusement d'intérêt. 
Les situations n'ont rien d'original, le cheminement est linéaire au pos- 
sible ; les ennemis, quant à eux, ont un comportement ultra-prévisible. 
Résultat, l'action sombre très vite dans le Rush'n Shoot le plus primaire. 
On ne ressent aucune tension. Les missions d'Espion pour Cible étaient 
bien plus immersives, et pourtant, on se situait à des années-lumière de 
GoldenEye ! Il faut véritablement attendre la toute fin du jeu pour sortir 
de sa torpeur : NightFire propose en effet une phase de snipe relative- 
ment tripante dans un complexe nucléaire et les deux derniers niveaux 
valent le coup. Le hic, c'est qu'entre-temps, on doit se taper quatre inter- 
ludes à deux euros à bord d'une Jeep, d'une Vanquish sous-marine, d'un 
avion et d'une sorte de canon laser. Autre gros reproche, le jeu se torche 
en une journée en mode Normal, et encore je vois large. Les niveaux 
sont vraiment très courts et ce n'est pas le mode Multijoueur qui conso- 
lera les joueurs. Pour finir techniquement, NightFire se contente du mini- 
mum syndical : fluidité perfectible (sur PS2) et froideur visuelle. Pas 
franchement indispensable. 

Willow 


le coup\au SOUTIÉ 
Ca VOUS'aitquelque chose?) 


D lechnigue 
Un moteur SD basique. Des 
textures basiques et quelques ralentissements, 
Esthétique 


Le minimum syndical pour la PS2. 

À quelques rares exceptions, 

l'ensemble manque cruellement de textures, 

Décors froids et design peu inspiré. 
14) Anlination 

On regrettera le manque de 


fluidité dans certains niveaux. Toujours pas 
de localisation des dégäts facon Golden£ye. 
Wania9isS 


LL: » 
Il'existe plusieurs types de 


configuration pour les commandes, et la 
visée est semi-assistée. 


SONS 
Doublages corrects, B.0. 
« bondienne » et bonne ambiance sonore. 


) > Durée de vie 
Nightfire se finit trop 


rapidement et les niveaux sont loin d'être 
tous intéressants. Optez pour le mode 007 ! 


> Plus 
L'univers James Bond. 


Bonne mise en scène. 
La mission de snipe. 


Jlofns 
La durée de vie riquiqui. 
Des phases FPS très inégales. 
Graphiquement pas top. 


ÿ 
interactive 


EVEILLE2 VOS SENS 


Loue ee | 


SPEAKER SOUND SYSTEM 


ENTREZ DANS UNE NOUVELLE DIMENSION ! 


L'ensemble 2,1 de Bighen Interactive permet d'optimiser les capacités audio 
dela console PlaySration® 2 ou de votre lecteur DVD et d'apprécier 
lesévatations sonores jure des frs DVD! 


Ensemble son, composé de 2 enceintes et d'un caisson de basse, 
Réglage du volume des 2 enceintes, et du caisson de basse, 


Performance du caisson de basse : Performance des satellites : 

- Puissance de sortie : 20 Watts RMS - Puissance de sortie : 8 Watts RMS 

- Type d'enceinte : 4 Woofer - Type d'enceinte : 2x3 full range 

- Réponse de fréquence : 40-300 Hz - Réponse de fréquence : 200 Hz 18 Khz 
- Rendement : 92 dB - Rendement : 85 dB 


PlayStation 2 est une marque déposée par SONY Computer Entertainment Co. 
“Dolby”, “Pro Logic" et le double symbole D sont des marques déposées de Dolby Laboratories 
Confidentiai Unpubtished works ,(C] 1992 - 197 Dolby Laboratories Inc, Tous droits réservés. 


QUbo:s) Ov)  bigben 


DIGITAL PlayStation.2 


GT sur Dreamcast, on aimait parler de « Gran 

Turismo Killah’ ». Certains d'entre vous se sou- 
viennent ainsi peut-être de la belle déception qu'on 
connut au final. Modèles physiques de péniches et 
sensations poussives ont eu raison de notre enthou- 
siasme. Bref, cette édition estampillée « 2002 » 
tente la séance de rattrapage sur Xbox, et nos 
impressions sont malheureusement encore mitigées 


l y a quelques années, lors de l'annonce de Sega 


Pour donner une illusion de neuf, l'interface a d'abord 
été complètement recréée. Moins austère et plus 
dynamique, elle propose — autre les classiques Time 
Attack et Quick Battle - un mode Sega GT 2002 un 
brin novateur, On commence l'aventure avec une peti- 
te somme d'argent, de quoi s'acheter une petite cais- 
se et commencer la compétition pour faire du profit, 
se procurer des nouvelles pièces et de nouveaux 
bolides puissants. Classique jusque-là. En fait, les 
nouveautés tiennent dans les détails. Toujours pas 
de déformations, mais une nouvelle jauge de dégâts 


Infogrames /.SEÿa 

Sega / Wow Ent. [Japon] 
Course auto 

1ou2 

Aucun 

Moyenne 

Sauvegardes 


Un peu plus de 100 
Volant 
Rien d'autre 


à l'écran, qui vous pénalisera plus où moins sur la somme à gagner en 
fin de course. Si vous achetez des pièces d'occasion, elles pourront 
également rendre l'âme en pleine course. Enfin, votre moteur vos pneus 
et suspensions s'usent au fil des courses. || faudra ainsi faire des révi- 
sions spécifiques pour garder de bonnes performances. Sympa, même 
si de vrais dégâts et déformations sont plus appropriés de nos jours. 
Un nouveau mode de jeu fait également son apparition, le Chronicle 
Mode. |! s'agit ici de suivre l’évolution d'une voiture depuis la fin des 
années 70 jusqu'à nos jours. Rien de vraiment transcendant à signa- 
ler ici, si ce n'est qu'effectivement la liste des voitures a été élargie avec 
de vieilles caisses donc, mais aussi de nouveaux constructeurs et 
modèles occidentaux. Question réalisation, si la modélisation des voi- 
tures est de bonne facture, le reste manque de détails et de finition. 
Les décors sont basiques et les couleurs délavées donnent un aspect 
très terne. Malgré quelques effets spéciaux sympas, c'est bof. Mais 
le plus important reste la jouabilité, qui a été nettement améliorée 
{conduite plus précise et moins frustrante] mais reste très ennuyeuse | 
Les bagnoles sont lourdes et lentes, le pilotage très poussif.. Bref, mal- 
gré quelques améliorations, la sauce prend toujours très difficilement. 


Seuls les fans en grand manque se laisseront tenter 
Julo 


Notes 


(12 RÉCIT 


Modèles physiques moyens, pas | 


de déformations... Ca tourne bien mais 
au minimum syndical. 


Esthétique 
Belle modélisation des caisses, 
effets sympas, mais graphiquement 
vide et terne. 


Aucun ralentissement 
à signaler, certes, mais le jeu est 
tellement lent ! 


(TD Mantaonits 
Des progrès par rapport à la 
LC, mais les voitures restent lourdes 
et la jouabilité paussive. 
ED Sons 
Musiques et bruitages moyens, 


mais possibilité d'utiliser sa musique 
perso et son Surround 5.1. 


Gl;D Purée de vie 
Mode Sega GT bien long, 

voitures et championnats nombreux. 

Mode Chronicle en bonus. 


Plus 


Le jeu est assez complet. 
Bonne durée de vie. 


42 


( Moins 
Sensations molles et poussives. 
Pas de vrais dégâts. 
Ca manque de circuits, 


Nombreuses sont les productions à vouloir égaler Gran Turismo sans jamais y parvenir, Sega 
GT 2002 tente une nouvelle fois sa chance avec ce portage, maïs le résultat n'est pas à la 
hauteur Malgré quelques améliorations par rapport à la version Dreamcast, les voitures sont 
lourdes et l'on s'ennuie rapidement. Un titre très moyen dont je ne ferai pas la promo. 


< 
\ 


Pour etre SUrde passer un tres bon Noë 


7 DÉMOS JOUABLES 
Colin McRae Rally 3, Alpine Racer 3, 
Ty the Tasmanian Tiger, Haven : Call of the King, 


DVD DE DÉMOS. 
À Ÿ » ed rl 
EXCLUSIF 


En vente chez votre marchand de iournau» 


ME yStation. 2 
ke | 
NMOUIIE 


Ce 
D 
FEUEQIDN'USZ 


Aprés ouanqles poules auontaEs Gens Ma SELONTElEXpIeS 
PO SsIONNeIIMDOSSIDIITE) 


rObBOTIQUE 


IMGUNUAM! > 
ZAUN 


Son 
dune chose état oquanaunjenGUndaMmsONTea 


otfictelemententrance, Nerreste plis all poules Ga MaleNOUSESAVEZ QUOI” 


epuis le temps que je vous en parle, vous devez 

être un peu curieux à propos de ce titre, vous, 

les trois fans de robots en France. || faut dire 
qu'il s'agit du mariage parfait entre réalisme et action 
dynamique. Jusqu'à cette sortie, les jeux de robots 
dans l'Hexagone se résumaient à Armored Core, un 
titre sympa mais vite répétitif. Ici, on est face à un jeu 
d'action moins riche en termes de customisation mais 
avec plus de plaisir de jeu ! Dans le mode Arcade, on 
enchaîne les missions assistées par la console, mais 
c'est surtout le mode Campagne qui se révèle inté- 
ressant ! Pour satisfaire les joueurs console, Capcom 
a recréé des environnements et des missions pour 
que l'on puisse avancer dans l'histoire de la série télé. 
Dans le camp de la fédération terrestre [les gentils 
Terriens) ou celle de la principauté de Zion (les bell 
queux humains de l'espace), le joueur aura plusieurs 
types de missions à remplir : les missions en tant que 
pilote d'essai, qui, si elles sont réussies, donneront 
accès à de nouveaux robots, les « normales » avec 
un objectif de destruction, et les « décisives » qui 
seront importantes pour l'avancée du scénario. En 
général très difficiles et optionnelles, les missions 
« décisives », lorsqu'elles sont réussies, débloquent 
de nouveaux modèles customisés de robots, d'armes, 
voire des nouvelles missions. Et ça déchire ! 


De 1 l " 
fHICRhEMECNMIQUE 
CEINTURES 
LATE TTU IC TENN PTE PA ETITIETE 
DEN ACUDIODNUINE 
L'AIRONTIEN TIGE NTI 
NIVEAU EMIUIEN ATH) 
DIHENTEM MOYENNE, 
LED CTITRNNNUTIN EN (ER 
POPEMENESOENPIIEME UN 
BOF DIMVETSION AN UTADIEUMINEL 
CAIIPETON OPEN EASIOATENTE 
PEAR EME IT! 


Tesinique 


&} Gundam propose une animation 


fluide et dynamique, malgré les détails 
des différents robots. 
16) 
16 } Anal on 
Un robot de 18 mètres de haut, 


ca bouge. comme ça | L'animation reste 
plausible tout en étant fidèle au DA. 


Em NoRM 


Ssipétique 
Détails sublimes, lumières 
géantes. les corps métalliques 
sont très bien mis en valeur. 


A60O/460 


En mode Campagne, il arrivera que des personnages de la série 
s'adressent à vous lors des missions importantes. 


EMAIL 

Le jeu à l'analogique reste une 
habitude à prendre, d'autant que 
« dasher » est plus pratique à la croix. 


Gundam est donc un fantastique jeu d'action, mais à la maniabilité très 
particulière. C'est sûr ce n'est pas un jeu « grand public ». Clairement 
pensés pour les fans de belle mécanique, les efforts graphiques de 
Gundam se concentrent sur les robots, ce qui pourra passer au-dessus 
des amateurs de trucs bucoliques. Le détail des traces de brûlé des réac- 
teurs sur la coque, la boue sur les pieds, tout cela est un bonheur pour 
les modélistes. De même, le trip esquive, tir changement d'arme est 
très speed et en découragera un certain nombre. En fait, je vous écris 
tout ça alors que je m'en balance complètement. J'essaie vraiment de 
chercher ce qui pourrait rebuter des gens potentiellement intéressés 
par un jeu de robots à acheter ce Gundam, mais je ne vois pas. C'est 
beau, speed, convivial, dynamique, jouable et tripant. Que demander de 
plus à un jeu d'arcade scénarisé ? Rien. Réservé à une petite élite de 
joueurs, Gundam est le meilleur jeu d'action pure du moment ! 


SOS 
Musiques et bruitages, 
directement tirés de la série originale, 
finissent de plonger dans l'ambiance ! 


Durée de vis 
Plus d'une centaine de missions 

en mode Campagne, un mode Deux 
Joueurs dispo... La classe ! 


Plus 
Le meilleur jeu de robots ! 
L'ambiance qui déchire ! 
Mystiquement accrocheur ! 


Jloius 
Des décors limités. 
Des doublages en anglais. 
Pas de mode Online. 
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pour les fans pour les sucres 


EE NORM 


Le Big-Zam est une énorme 
soucoupe verte sur pattes 
d'une cinquantaine de mètres 
qui crache des lasers dans tous 
les sens. Un boss redoutable 
du mode Arcade ! 
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PlayStation. 2 Action//Aventure/ Course 


hhh, souvenezvous 
A: cette belle sur- 
prise que fut GTA Ill 

l'année dernière. On s'atten- 

dait tous plus ou moins à une suite vaguement 3D 
d'un jeu honteusement violent et immorale, pour 
découvrir finalement une petite bombe de fun et de 
liberté d'action (mais assez immorale aussi..), dans 
laquelle on se laissait complètement prendre au jeu. 
Hop, on remballe vite fait nos a priori et on joue les 
gangsters sanglants en infitrant de plus en plus pro- 
fondément les milieux mafieux, le tout dans une excel 
lente ambiance où l'humour et le second degré sont 
de mise, dans une ville gigantesque, en enchaînant 
les nombreuses missions et sous-missions par 
paquets de dix sans voir les heures passer... Pfiou, 
c'était quand même quelque chose. Le public ne s'y 
est d'ailleurs pas trompé en faisant squatter GTA Il 
au top des ventes durant de nombreux mois. 
Rockstar Games ne s'est pas trompé non plus 
d'ailleurs, puisque l'éditeur américain s'est empres- 
sé de racheter le studio écossais DMA Design, pour 


On peut littéralement démonter les voitures avec 
la tronçonneuse. 


Take 2. 

Rockstar North [Écosse] 
Action/Aventure/Course 
1 

Aucun 

Moyenne 

Sauvegardes 

Une vingtaine environ 
16/3, son OTS, réservé aux + de 16 ans 


Rien d'autre! 


fiche techniques 


1 C 


ensuite le rebaptiser Rockstar North et lui com- 
mander rapidement une suite, ou plutôt un add-on, 
histoire de faire plus vite. 


Telle est la question ! En fait, Vice City devait origi- 
nellement représenter un add-on (comprenez un 
disque bonus nécessitant le jeu original pour fonc- 
tionner), mais au fil du développement il s'est avéré 
tellement original et différent que ses géniteurs ont 
préféré en faire un vrai « stand-alone ». Cela dit, on 
ne peut pas non plus le considérer pour autant 
comme une suite... s'il ne s'appelle pas GTA IV, ce 
n'est pas pour rien ! En effet, le moteur et les dif- 
férentes bases techniques du jeu sont exactement 
les mêmes : ne vous attendez donc pas à un bond 
en avant graphique, par exemple. Les développeurs 
ont simplement réutilisé leurs vieux outils et leurs 
vieilles routines pour créer de toutes pièces une 
nouvelle ville, avec tout plein de nouveaux gens et 
de nouveaux véhicules. Ne restait plus ensuite qu'à 
monter un bon petit scénario, de l'accompagner de 
quelques nouvelles missions et cinématiques, puis 
de placer des tremplins à droite, à gauche, etc. Bien 
sûr, nos petits Écossais ont également profité de 
cette « nouvelle version » pour ajouter quelques 
nouveautés bien venues, peaufiner leur 
gameplay et améliorer certains aspects 
critiqués par les joueurs. Nous allons 
nous intéresser à tout cela un peu plus 
CR 


Vous en aviez rêvé, Rockstar 
l'a fait ! Les hélicoptères sont enfin 
de la partie ! 


AIRPORT 


ï 24 Ses 


Le système de visée a été un peu amélioré. 


Question déformations, le moteur de GTA 
assure sa race. 


loin, bien entendu, mais commençons 
par le commencement, il est grand 
temps de planter le décor. 


L'histoire de ce nouvel opus se déroule vingt ans avant 
GTA Ill ; nos amis anglophones appellent ça une « pré- 
quelle ».… Bref, non seulement le décor de Vice City 
change radicalement par rapport à celui de Liberty 
City (bonjour les palmiers, la plage, les bikinis, les 
décapotables et les Cubains), mais aussi l'époque : 
nous sommes en plein dans cette ère bénie des 
années 80 ! Vous incarnerez ainsi un nouveau per- 
sonnage : Tommy Vercetti. Cet Italo-américain sort 


tout juste de quinze ans de taule à Liberty City... 
ILest tombé pour tout son clan. À sa sortie, son boss 
Sonny lui propose de revenir dans les affaires de la 
bande en développant tout seul le marché de la 
drogue dans un nouveau secteur, celui de Vice City 
bien entendu. || débarque là-bas avec pour seul 
contact un avocat véreux, passe une nuit tranquille 
à l'hôtel et se prépare à effectuer un premier gros 
deal... Le lendemain matin, il se pointe sur le port 
de Vice City avec sa valise pleine de billets verts pour 
l'échanger contre un gros paquet de came. Et là... 
c'est le drame ! En effet, un troisième groupe cagou- 
lé ne tarde pas à débouler et à tirer dans le tas, 
avant de repartir avec la marchandise et le fric ! 
Tommy sort indemne de cette escapade, mais ne 
tarde pas à recevoir un coup de fil de son boss 
Sonny... Inutile de vous dire que ce dernier est en 
rogne et que Tommy peut se faire du souci pour ses 
jolies petites fesses de taulard ! La suite de l'histoire, 
c'est vous qui l'écrirez.. Vous vous en doutez, il fau- 
dra rapidement infiltrer le milieu du crime local pour 
retrouver les dollars et, tant qu'on y est, tenter de 
devenir le nouveau boss de la ville ! 


La structure du jeu ne change ainsi pas des masses, 
on progresse exactement de la même manière 
qu'avant. Vous êtes complètement libre de vaquer à 
vos occupations dans cette ville, puis de suivre les 
indications du radar pour aller chercher de nouvelles 
missions chez vos multiples contacts. Les briefings 
se font toujours sous forme de cinématiques super 
classieuses, avec des dialogues matures, crus, et 
souvent mâtinés d'humour. Les références aux films 
de mafia sont encore plus flagrantes qu'avant, avec 
par exemple des scènes inspirées du film Le Parrain 


Un classique de mission : détruire un autre 
véhicule en fonçant sur lui et en lui tirant dessus. 


(lorsque la famille se demande s’il faut vraiment tou- 
cher à la drogue) ou encore de Scarface (une mis- 
sion calquée sur la scène finale, je ne vous en dis pas 
plus). Le personnage de l'avocat est également la 
copie conforme de Sean Penn dans l'impasse. La 
grande classe, tout simplement, d'autant que les dou- 
blages sont toujours aussi réussis. Notez d'ailleurs 
que le héros du jeu a cette fois sa propre voix, et pas 
n'importe laquelle puisqu'il s'agit de celle de Ray Liotta 
(Les Affranchis). D'autres acteurs connus comme 
Burt Reynolds ont prêté leur organe vocal aux diffé- 
rents protagonistes. Bref, la formule GTA est rodée 
et il est vraiment jouissif de retrouver une nouvelle 
histoire et de nouvelles missions sur ce même modè- 
le. Autre ingrédient à succès : les radios. Changement 
d'époque oblige, la B.O. du jeu a complètement chan- 
gé et propose cette fois plus d'une centaine de titres 
éclectiques super connus des années 80 ! La 
classe ultime, nous avons là l'une des 
meilleures B.0. de jeu vidéo de tous les 
temps de l'histoire de l'humanité inter- 

nationale (détails dans l'encart) ! 


> Les clins d'œil à GTA Il ou au cinéma sont 
nombreux. 


Laaaa musilliiqueuuuuu 


Pour la bande originale de Vice City, Rockstar a sim- 
plement tout donné ! Le jeu se compose de 9 sta- 
tions radio, dont 7 sont réellement musi s: 
Chacune d'entre elles représ un genre différent 
funk, new wave, pop, etc), avec à 
chaque fais plus de 10 chansons différentes, tout: 
issues des plus gros succès des années 80 ! En 


les gunfights durent parfois plusieurs minutes. 


Les missions sont beaucoup plus axées action qu'avant, 


Une longue 
danse perso dans 
les back-rooms du 
club « Pole 
Position » vous 
permettra de 

gagner beaucoup 
d'argent plus tard... 


Lbpute eur là touche X 
our sortir 


Allez, il est temps d'en venir au game- 
play maintenant. Comme pour le reste, 
on retrouve ici ses marques très rapide- 
ment, mais pour aller ensuite de surprise en sur- 
prise en découvrant tout un tas d'améliorations et 
de nouveautés. Les voitures sont par exemple plus 
nombreuses, bien sûr, mais elles ont surtout com- 
plètement changé pour coller au lieu et à l'époque. 
On retrouve les Lamborghini et autres Ferrari, 
mais aussi les vieilles voitures de Cubains, des 
tonnes de décapotables différentes, etc. On note 
rapidement que les modèles physiques des véhi- 
cules ont été largement diversifiés par rapport à 
GTA Ill, on trouve des comportements beaucoup 


vrac, on trouve du Michael Jackson (et là, c'est la 
classe ultime), du Run DMC, du Lionel Richie, du 
Kool! & The Gang, du Ozzy Osbourne, du Iron 
Maiden, du Toto, du Kim Wilde... Pfiou, c'est juste 
du jamais vu ! Bien entendu, chaque chanson est 
entrecoupée de speechs du DJ local et de 

pubs toujours aussi délirantes. La classe 


Grand Theft AutoWYice Cl 


plus différents d'une caisse à une autre. Même 
chose pour les armes, avec toujours les flingues 
classiques, les Uzis, fusils à pompe, de snipe, etc., 
auxquels viennent s'ajouter des trucs plus exotiques 
comme les tournevis (!), les machettes, tronçon- 
neuses, sabres japonais, poings américains et 
autres grenades fumigènes. Les bateaux sont éga- 
lement bien plus nombreux (il y a désormais de 
vrais monstres de vitesse, mais aussi des voiliers, 
des Zodiacs, etc.) et deviennent beaucoup plus 
utiles qu'avant. En effet, la structure de la ville a 
été pensée pour rendre possibles les déplacements 
en bateau, grâce aux canaux qui traversent les dif- 
férents quartiers. Bien vu. Tant qu'on parle de la 
ville d’ailleurs, les développeurs annonçaient une 
surface deux fois plus grande que dans GTA Ill, 
mais ce n'est pas l'impression qu'on a eue. La 
taille de Vice semble sensiblement identique à celle 
de Liberty à notre avis, même si elle est conçue 
très différemment et qu'elle ouvre rapidement tous 
ses quartiers. Sinon, vous retrouverez toujours les 
traditionnels 100 paquets cachés et autres sauts 
uniques disséminés un peu partout sur la map, 
tandis que les missions bonus seront plus nom- 
breuses qu'avant. En plus de faire le policier, le taxi 
ou l'ambulancier, vous pourrez en effet livrer des 
pizzas, par exemple. Le comportement des citoyens 
dans la rue est également plus travaillé. On aper- 
çoit souvent des flics qui coursent des gangsters 
{tapez le vilain pour gagner un bonus de bon 
citoyen !}, des gangs qui règlent leur comptes dans 
les quartiers chauds, des accidents de la route, 
etc. L'I.A. des flics est sympa également ; ils peu- 
vent se réfugier derrière leur portière pour vous 
tirer dessus en toute sécurité, par exemple. Quant 
aux missions scénaristiques et téléphoniques, elles 
sont certes moins nombreuses qu'avant mais 
offrent des challenges souvent plus corsés, plus 
longs et plus originaux. Elles collent aussi bien plus 
au scénario principal et offrent même certaines 
scènes géniales et novatrices. || y a par exemple 
la course en bateau durant laquelle votre ami Lance 
conduit, tandis que vous êtes à la mitrailleuse et 
tirez sur les autres bateaux et sur les hélicoptères 
qui vous poursuivent ! Je vous laisse la surprise 
de découvrir tout ça par vous-même. 
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Le bateau permet cette fois de se déplacer 
en pleine ville, grâce aux canaux. 


Sous la pluie, 
les effets de lumière sont 


La possibilité de se baisser permet de mieux 


viser mais aussi de se protéger 
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Pour certaines missions, vous devrez vous 


déguiser ! 
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On trouve maintenant des bateaux super 
rapides ! 


Et de vraies nouveautés ! 


Mais les nouveautés les plus marquantes ne tien- 
nent pas dans ces améliorations, bien entendu. 
Comme vous le savez sûrement déjà, il est désor- 
mais possible de conduire des deux-roues ! On va du 
scooter genre Vespa à la moto de vitesse japonai- 
se, en passant par le vieux chopper Harley Davidson ! 
Piloter ces engins (aux modèles physiques très dif- 
férents] est un vrai régal dont vous ne vous lasse- 
rez pas. Slalomer dans la circulation les cheveux au 
vent, la radio à don’, avec les palmiers qui défilent 
et la chemise qui se gonfle représente une véritable 
source de fun ! En plus, il est possible de se pencher 
vers l'avant ou l'arrière pour se stabiliser pendant 
les sauts, mais aussi et surtout pour faire des roues 
arrière et des roues avant ! Si vous battez un record 
de distance sur une roue, il s'affiche en bas de l'écran 
avec un bonus en dollars. La classe ! Autre détail : 
grâce aux deux-roues, il est désormais possible de 


L'un des points noirs 


Ca manque de piétons. 
du jeu. 


tirer vers l'avant avec les Uzis ! Pratique pour dégom- 
mer des véhicules qu'on poursuit. L'autre nouveau 
véhicule dont tout le monde révait dans GTA Il, j'ai 
nommé l'hélicoptère, fait également une apparition 
remarquée ! Lorsque vous l'aurez trouvé, vous ne 
pourrez plus vous en passer ! Survoler la ville et raser 
de près les gratte-ciel représente une source de plai- 
sir tout aussi jouissive et permet même de se facili- 
ter la vie de temps en temps, pendant les missions. 
Plus tard dans l'aventure, vous pourrez aussi trou- 
ver un hydravion, où même un hélico de l'armée, his- 
toire de varier vos plaisirs aériens ! Excellent. Sinon, 
l'autre grosse nouveauté annoncée est bien de la 
partie également, puisque vous pourrez effective- 
ment rentrer dans les intérieurs de Vice City ! Mais 
je vous arrête tout de suite : non, on ne peut pas 
rentrer partout, mais seulement dans certains 
endroits. Ces intérieurs vont du très moche (couloirs 
de la résidence de Diaz] au très beau (première 
chambre d'hôtel), mais bon... ils sont là. On regret- 
tera également qu'ils ne soient pas assez exploités 
dans les missions, mais nous y reviendrons plus loin. 
Pour l'instant, j'aimerais vous parler de deux ou trois 
autres nouveautés, comme la possibilité de se jeter 
à l'extérieur des véhicules en pleine course ! Très 
pratique quand le moteur est en feu ! || est aussi 
désormais possible de faire des hold-up dans toutes 
les boutiques ! Vous entrez, appuyez sur R1 pour 
verrouiller la cible sur le mec derrière la caisse, et 
hop, en patientant quelques instants, il vous lâche 
le fric ! Rigolo. On peut aussi se baisser en appuyant 
sur L3, ce qui permet de se cacher derrière une voi- 
ture durant une fusillade, par exemple, mais aussi 
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Nouveau type de mission : dl] CN 
à bord d'un hélico piloté par votre sd 
pote, vous devez nettoyer les environs 
à la mitrailleuse ! 


de mieux viser avec le fusil mitrailleur ou le snipe (le 
réticule bouge moins). Vous pourrez d'ailleurs tirer 
dans les pneus des véhicules, pour les crever et 
ralentir vos poursuivants, ou encore freiner ceux qui 
s'enfuient ! Les flics adorent cette nouvelle fonction, 
d'ailleurs. Dernier petit truc rigolo, il est possible de 
changer de fringues quand on veut ! Concrètement, 
après avoir accompli une action précise, un icone 
pourra apparaître à un endroit et vous permettre de 
changer de tenue (costard, t-shirt et jeans, tenue 
de golfeur, d'ouvrier, de Cubain, de braqueur, etc.). 


The King of Town 


Vers la fin du jeu, vous vous rendrez compte que la 
finalité de l'aventure est très ambitieuse : vous devez 
tout simplement devenir l'homme le plus puissant et 
le plus riche de la ville ! Pour cela, vous aurez la pos- 
sibilté, après un gros paquet de missions, de rache- 
ter différents endraits… Il y a bien sûr les immeubles, 
résidences privées et appartements pour satisfaire 
votre ego de riche propriétaire immobilier et pour 
créer de nouveaux points de sauvegarde, mais aussi 
des endroits plus stratégiques comme la concession 
automobile, l'imprimerie, la compagnie de taxi ou 
encore la grande boîte de nuit du coin ! Bien sûr, il 
faudra avoir un gros paquet d'argent à chaque fois, 
mais selon ce bon vieux principe capitaliste, plus vous 


Le téléphone portable vous permettra de faire 
quelques connaissances. 
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Désormais, les SWAT descendent directement des hélicos ! 


Vice City propose 


Sran de compile 
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En plein deal camouflé, ne restez pas trop 
longtemps au même endroit, 


Se jeter des véhicules en marche permet 
d'éviter la mort de temps en temps. 
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aurez d'argent et plus les sommes gagnées chaque 
jour augmenteront ! Concrètement, vous arriverez 
à un stade de l'aventure où vous n'aurez plus aucu- 
ne mission à effectuer. C'est alors que vous pourrez 
occuper votre temps librement, économiser et ache- 
ter votre premier endroit. De nouvelles missions se 
débloqueront alors et, une fois que vous les aurez 
toutes terminées, l'affaire sera réglée et votre nau- 
velle acquisition vous rapportera une somme préci- 
se chaque jour, qu'il faudra venir ramasser dès que 
vous le souhaitez ! Tout simplement génial. Ainsi, 
pour réellement finir le jeu, vous devrez racheter 
toute une partie de l'économie de la ville, puisque les 
deux dernières missions scénaristiques ne se déblo- 
queront qu'à condition d'avoir acquis précisément 
deux de ces business. À vous de découvrir lesquels ! 

IQUES TESETVE: impressionnants. 
Bon, c'est beau de s'emballen mais j'aimerais conclu- 
re sur deux ou trois critiques importantes. Tout 
d'abord, si ce principe de rachat de business ral- 
longe considérablement la durée de vie, ca reste 
assez artificiel. Tout ce temps à économiser pour 
faire les deux dernières missions du jeu, ça pourra 
se révéler très frustrant pour certains ! L'aventure 
est dans le fond plus courte que celle de GTA Ill, 
donc. Autre point assez frustrant : les intérieurs ne 


sont pas si nombreux et exploités qu'on l'aurait souhaité. Comme les 
autres, cette nouveauté de gameplay offre des missions et des situa- 
tions vraiment géniales, mais pas en grand nombre. Dommage. Côté 
réalisation, si effectivement la nouvelle version du RenderWare a per- 
mis d'afficher des graphismes un poil plus fins, de rajouter des effets 
sympas et des petits détails par-ci, parlà, il faut avouer que non seu- 
lement ce n'est pas flagrant, mais surtout que de gros problèmes per- 
sistent… L'animation est toujours assez saccadée, voire plus qu'avant, 
tandis que le clipping peut atteindre des sommets ! De plus, et là c'est 
flagrant, les rues sont désormais désertes ou presque : les passants 
sont deux fois moins nombreux que dans GTA Ill. On sent également la 
précipitation du développement dans l'élaboration des missions, qui, si 
elles sont effectivement novatrices sur certains points, restent moins 
inspirées et variées que dans le premier opus. Quant au système de 
visée, il a été amélioré mais reste peu pratique. Bref, en gros, tous ces 
détails nous rappellent sans cesse que Vice City représente vraiment 


Le fusil de snipe, toujours aussi jouissif ! 
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En mettant l'OS de la console et le jeu en 
anglais, vous pourrez profiter du mode « gore » 
pour découper des têtes au Katana ! Supeeer… 


Lvis de Julo 


Vive City est le digne héritier de GTA lil. Pour ne: 16 être décu, il faut simplement 


plus le prendre comme un add-on de luxe que commelune vraie suite, Dans tous les 


cas, il a des heures et des heures de fun à rev it assez de petites nouveautés 


pour scotcher les fans. Un must le, 


Les modèles physiques sont excellents et les accidents souvent 


plus un add-on qu'une suite. Et qu'il est pourtant vendu plus cher que 
son aîné ! Voilà pour les reproches. Maintenant, ce nouveau GTA reste 
un indispensable, un incontournable qui vous procurera des heures et 
des heures de jeu inoubliables. Impossible d'être foncièrement déçu 
lorsqu'on a aimé l'épisode précédent ! 


Technique 
Même moteur que celui de GTA Il, 

en un peu améloré mais avec moins de 
monde dans les rues et pas mal de clpping.. 


018] Esinétique 
Un travail de titan pour donner 


une personnalité débordante à cet 
univers 805. Génial ! 


€ “ " 
015 Aainuztion 
Les persos bougent bien mais le 
jeu souffre toujours d'une animation peu 
fluide, parfois saccadée. 


et E) 1 +40, 
“ Meniabiise 
Système de visée amélioré mais 
caméras encore parfois génantes. 
Rien à redire question véhicules. 


Wii) Sons 
La meilleure compilation des 
années 80, tout simplement ! Plus de 
100 morceaux connus, c'est énorme ! 


" D Durés de vis 
Un peu plus court que GTA Il, 


mais ça reste tout à fait correct pour un 
jeu du genre, avec 30 heures environ. 


Plus 
La formule GTA en général 
toujours aussi fun ! 
Toutes les nouveautés de gameplay. 


Pois 
Le frame-rate et le clipping, 
Moins de monde dans les rues. 
Missions un peu moins nombreuses. 


Plus loin... 


; de plus avec GTA, 
du retard sur le 


blème ne vient pas 
ais de Rockstar Game: 
qui. bloque” absolument 
5 les ve aux jour 
Ê non américains 
avant la vraie date de 


Julo . Monde de merde! 


L'avis de T.S.R: 


On prend les mêmes et on recommence. Pas de révolution à l'horizon avec ce Vice 
City, et pourtant... le jeu reste toujours aussi fun. Malgré sa faible durée de vie, 
ses rues un rien désertes et ses rares innovations, le jeu vaut le détour. 

Même un an aprés, la formulée reste tout simplement éclatante. Ca va saigner ! 
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bDres denombreux mois d'attente, 


une courte démo et uneVersionbéta 


forreuse Splinter Celldébarqueenfnenversiontest avec pourambition aVouée de 
donner unetout autre dimensional'action/inhitration en détronant MetallGearsSolidi2 
Alors, petard mouille ouvéntable chef-d'œuvre ludo-numérique (© Aruno)? 


avec Splinter Cell lors du dernier salon de l'E3 

nous avait plutôt enthousiasmés d'un point de 
vue technique, un gros doute subsistait quant au réel 
potentiel ludique du titre d'Ubi Soft Canada. La version 
bêta (cf. Joypad n°124] avait notamment soulevé 
quelques vives inquiétudes : LA. pas franchement au 
point, gros ralentissements, début de jeu un peu linéai- 
re, protagonistes ventriloques (traduction : pas de syn- 
chro lsbiale pendant les cut-scenes).. Bref, on craignait 
un peu que Splinter Cell nous fasse subitement le coup 
du soufflé qui se dégonfe. Mais arrétons de tergiver- 
ser plus longtemps, jme sens pas d'humeur à philo- 
sopher aujourd'hui : ce jeu d'action/infiltration se paye 
le luxe d'aller beaucoup plus loin que 
MGS2 en termes de gameplay ! Oui, 
oui, vous avez bien lu et je sens que la 
pilule va être dure à avaler mais c'est 
comme ça, c'est la vie, on ny peut rien ! 
Toutefois, avant de rentrer dans le vif 
du sujet, il convient de planter le décor 
et de faire les présentations. 


F our tout vous avouer, si notre premier contact 


L'action se situe dans un 
futur proche, en 2004. 
Vous incarnez Sam Fisher, 
le premier espion d'une 
toute nouvelle organisation 
appelée Echelon 3, une agen- 
ce autonome ralliée à la NSA 


“fiche. 
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En rappel, vous pouvez descendre en faisant 
des bonds, tout doucement et bien sûr péter la vitre ! 


qui dirige plusieurs cellules indépendantes chargées 
de récupérer les renseignements cruciaux pour la 
défense de la sécurité des États-Unis et accessai- 
rement celle des autres nations. Petite parenthèse 
avant de poursuivre : question charisme, le père 
Fisher n'a pas grand-chose à envier à Snake. Ex- 
Navy Seals en pleine farce de l'âge, les tempes gri- 
sonnantes, un visage de baroudeur qui fait un peu 
penser à celui de George Clooney, un physique de 
mec qui s'entretient… Impossible de ne pas adhé- 
rer au character-design de ce nouveau héros aux 
attitudes félines et décontractées. Hum, mais reve- 
nons à nos moutons. L'histoire débute alors que 
deux agents de la CIA envoyés en mission en Géorgie 
ne donnent plus signe de vie. Sam Fisher est donc 
envoyé par ses supérieurs dans cette ancienne répu- 
blique russe afin de retrouver les brebis égarées et 
d'évaluer la situation. Je ne vous en dévoilerai pas 
plus, mais les choses vont très rapidement dégé- 


Un mouvement bien utile pour dégommer un garde 
en toute discrétion. 


La jauge d'ombre vous permet de connaître 
votre degré d'exposition à la lumière. 
Là, vous êtes invisible ! 


nérer. Le scénario ayant été écrit par le romancier 
Tom Clancy, attendez-vous plus à une trame de 
Technothriller classique mais ultra-cohérente avec 
pour toile de fond le terrarisme international plutôt 
qu'à un débat psychologico-matrixien sur l'être et le 
devenir de l'homme ! 


Ce qui frappe d'entrée de jeu, ce sont évidemment les 
similitudes de gameplay avec Metal Gear Solid 2. Mais 
si la palette de mouvements du héros est effective- 
ment très inspirée de celle de Snake, les possibilités 
se révèlent nettement plus nombreuses. Ainsi, Sam 
Fisher peut se plaquer contre les murs, se pencher, 
tirer à partir de cette position avec son silencieux, se 
débarrasser discrètement des sentinelles en leur asse- 
nant un bon taquet sur la nuque où en leur sautant 
dessus, transporter les corps pour les planquer dans 
un coin, faire une roulade, prendre en otage un ter- 
roriste pour s'en servir comme bouclier humain (avec 
la possibilité de dégainer son arme), pour l'interroger 
l'obliger à passer un scan rétinien ou encore à ren- 
trer un code dans un ordinateur (quand c'est prévu 
par le scénar’) ! Mais Ubi Soft Canada ne s'est pas 


Je viens de lancer une bouteille pour détourner l'attention du garde. 
Pas de bol, il se dirige vers ce qu'il estime être la source du lancer ! 


fajc 


Les mouvements et les attitudes de Fisher ont une classe incroyable. 


contenté d'améliorer des mécanismes de gameplay 
déjà existants. Les développeurs ont également su 
faire preuve d'inventivité, en permettant notamment 
au joueur d'entrebäiller une porte pour jeter un coup 
d'œil, et mieux, de glisser un optiwand [la caméra en 
fibre optique des SWAT] sous la porte ! 


Da MGS Killa’ ! 


De même, crocheter une serrure ne se fait pas 
automatiquement comme dans les autres jeux. Ici, 
on vous fait agir : une coupe de la serrure en 3D 
s'affiche à l'écran et vous devrez faire sauter un à 
un les points de sûreté avec le crachet ! Il suffit pour 
cela de chercher la vibration avec le stick analo- 
gique. Excellent ! Il est également possible d'effec- 
tuer un double saut entre deux murs étroits afin de 
se placer en grand écart et ainsi tendre une embus- 
cade à l'ennemi. Une fois dans cette position peu 
confortable vous avez le choi viter le garde, 

lui sauter dessus ou sortir votre flingue 

pour le buter ! Vous l'aurez compris, l'in- 


Il est possible d'utiliser un otage comme 
bouclier : le mec en face gueulera « lâche-le ! » 
ou fera feu, tout dépend du grade ! 


QE 


Et hop, un scan rétinien ! Merci MGS2 ! 


Li 


Sam Fisher a beau être le roi de l'infiltration, il arrive 
qu'il soit contraint de faire feu comme un goret sur l'en 
nemi. Les développeurs ont trouvé le parfait compro: 
mis entre la vue à la première personne et à la troisiè- 
me. Dès que vous armez votre fusil d'assaut ou votre 
flingue, la caméra se place juste au-dessus de votre 
épaule, un peu en diagonale. Non seulement c'est 
super classe, mais en plus ça reste jouable ! Il est évi- 
demment possible de se déplacer dans cette vue, mais 
dès que vous bougez, le réticule de visée s'élargit et les 
tirs deviennent très imprécis. C'est un choix de game- 


L'optiwand, le gadget idéal pour 
éviter les mauvaises surprises ! 


teractivité avec les décors est un poil plus poussée 
que dans MGS2, ce qui autorise quelques variantes 
intéressantes. À ce titre, le cheminement des niveaux 
a beau être assez linéaire (chez nous, on appelle ça 
« l'effet couloir »], les environnements ont été éla- 
borés de telle sorte que Sam a plusieurs options 
pour appréhender les dangers. Quand le décor le 
permet, vous pouvez vous suspendre aux parois, 
évoluer le long de celles-ci, glisser sur des câbles 
électriques, vous accrocher aux canalisations, faire 
du rappel, escalader les grillages, exploiter le mobi- 
lier, etc. À vous de choisir votre itinéraire, il suffit 
de bien observer. Certains passages à la Fort Boyard 
(très courts) flirtent même avec l'esprit Tomb Raider ! 


Un gameplay 100 % furtif 


Action/tactique oblige, la comparaison avec MGS2 
était inévitable. Néanmoins, il faut préciser que 
Splinter Cell ne se joue pas tout à fait de la même 
manière. Pour commencer, si le jeu adopte une 
représentation à la troisième personne, les angles 
de vue, eux, ne sont pas fixes ; vous pouvez à tout 
moment, via le stick analogique droit, modifier 


signez [#8 contact de l'Agence. | 


Fire at will ! 


play, les dévelappeurs ont simplement voulu éviter que 
la brutalité l'emporte sur la finesse et la furtivité. Votre 
fusil d'assaut dispose également d'une lunette. La vue 
snipe est assez originale puisque la gâchette « L » per- 
met de retenir sa respiration pendant quelques 
secondes afin d'atténuer vos tremblements (après, il 
faut attendre que la jauge de souffle se remplisse) ! 
Encore une bonne idée ! Enfin, le détail qui tue : en vue 
snipe, dès que vous bougez un peu, la lunette refait le 
point ! Notez que vous pouvez également épauler votre 
fusil ou dégainer votre flingue en position de rappel ! 


comme bon vous semble l'orientation de la caméra ! 
Pratique, même si les mauvaises langues reprochent 
l'absence de recadrage automatique de la focale. Le trip 
infiltration y est d'autre part incontestablement mieux 
exploité que dans le titre de Kojima, pour la simple et 
bonne raison que vous ne disposez pas de radar pour 
repérer les rondes et les caméras de surveillance ! Et 
ça change vraiment tout, on ne sait jamais ce qui va 
nous tomber dessus ! À certains moments, on retient 
littéralement son souffle. Petite parenthèse, la brutalité 
l'emporte très rarement, quelques impacts de balles suf- 
fisant à vous ôter la vie. Et si vous oubliez de planquer 
les cadavres, la sécurité se renforce. Au bout d'un cer- 
tain nombre d'alertes, votre boss annulera carrément 
la mission ! Fin de la parenthèse. L'autre grosse attrac- 
tion de Splinter Cell, c'est bien sûr son moteur 3D 


qui propose une gestion dyna- 
mique des ombres et des éclairages 
d'un réalisme sans précédent : 
shadow mapping, pixel shader, 
vertex shader…. je n'ai pas la 
place de tout expliquer faites-moi 
confiance, ça tue la gueule, 
l'obscurité est presque palpable ! 
Vous vous en doutez, cette caracté- 
ristique technique n'a pas uniquement 
pour fonction de mettre 
en valeur les splendides 
décors du jeu. En effet, 
comme dans la série 
Thief de Looking Glass, 
Sam Fisher va devoir com- 
poser avec les zones d'ombre 
et de lumière pour évoluer en 
toute furtivité. Pour cela, vous dis- 
posez d'une jauge d'ombre qui indique votre degré 
d'exposition aux sources lumineuses. Évidemment, 
plus la jauge vire au clair, plus vous aurez de chances 
d'être repéré par une sentinelle. Mais là où ça devient 
encore plus intéressant, c'est que vous avez la pos- 
sibilité de shooter au silencieux les lampes pour pro- 
gresser de façon encore plus discrète (la majeure 
partie mais pas toutes, ça desservirait le gameplay ; 
il existe par conséquent des lumières « fixes »] ! 
Toutefois, si vous pétez une ampoule ou appuyez sur 
un interrupteur alors qu'un garde effectue une ronde 
dans les parages, ce dernier le remarquera et ira 
« checker » ! 


Tiens, ben tant qu'on y est, enchaînons sur le com- 
portement des ennemis. Bien qu'on n'échappe pas 
à quelques bugs d'A. - le résultat est moins carré 


Les gadgets 
mar z 

Les moyens logistiques pour mettre l'ennemi hors 
d'état de nuire donnent dans l'originalité. Tout 
d'abord, Sam Fisher est équipé d'un fusil d'assaut 
multifonctions. Son lance-grenades peut envoyer 
plusieurs types de munitions : les balles en caout- 
chouc délivrent un choc violent au moment de l'im- 
pact. Idéal pour assommer. Encore faut-il toucher 
la tête. Il existe une variante : la balle électrifiée. Si 
vous la tirez dans une flaque d'eau (après avoir fait 
péter un aquarium par exemple), vous pourrez 
neutraliser plusieurs gardes ! Dans le genre enco- 
re plus fourbe, il y a les balles caméra équipées de 
vision nocturne et infrarouge ainsi que d'un zoom, 
bien pratique pour faire de la reconnaissance. 
La balle « caméra de diversion », quant à elle, 
a deux fonctions): elle simule un sifflement pour 
attirer l'ennemi et projette du gez pour l'endormir ! 
Les grenades à gaz CS, enfin, permettent de 

mettre un groupe de soldats hors de combat, 

mais elles ont tendance à rebondir après le tir. 

Pas évident à maîtriser En plus de ces munitions 

spéciales, du câble optique et de son kit de cro- 
chetage, Fisher a également la possibilité de se 

senvir d'un micro pour capter les discussions, 

d'un brouilleur de caméra, de fusées phosphores- 
centes pour faire diversion, de fusées de détresse 

pour brouiller les capteurs thermiques des 

systèmes de défense automatisés, de crochets 

explosifs pour faire sauter les serrures, de mines 

murales à capteurs de mouvements, et plus 

classiquement de grenades à fragmentation ! 

Bref, y a de quoi varier les plaisirs ! 


Oswald n'était 
qu'une tafiole ! En vue 
snipe, la gâchette « L » 
permet de retenir son 
souffle pour moins 
trembler ! 


Forcément, quand on a un pistolet sur la tempe, 
on devient tout de suite plus coopératif ! 


La pluie, les éclairages en temps 
réel... l'ambiance graphique est juste 
exceptionnelle ! 


que dans MGS2 - les dévelappeurs ont globalement 
fourni un excellent travail. Pour commencer, les 
ennemis se comportent de manière assez naturel 
le, certains se grattent le c..., d'autres regardent 
leurs armes où époussettent leurs vêtements, ils 
discutent entre eux (certains dialogues sont à pis- 
ser de rire), font des commentaires quand ils enten- 
dent du bruit (la gestion des sons est exceptionnelle) ; 
certains soldats peuvent également avoir deux, voire 
trois rondes différentes sur un même endroit. Un 
côté imprévisible sympa. Concernant plus précisé- 
ment les routines d'I.A., les soldats réagissent au 
bruit, à la lumière, détectent les cadavres (qui ne 
s'évaporent pas |), voient sur plusieurs niveaux, s'or- 
ganisent pour vous prendre à revers, n'hésitent pas 
à balancer des grenades (à gaz ou à fragmentation), 
réveillent les gardes assommés, appellent des ren- 
forts et allument la lumière quand ils pénètrent dans 
une pièce. Certaines réactions vous surprendront. 
Par exemple, si vous balancez une bouteille pour 


Le détail qui tue : toutes les armes sont 
affichées sur Sam Ficher ! 


feialgnez le contact dulAgence 


détourner l'attention d'un garde, il pour- 

ra se diriger vers l'endroit où a atterri 
le leurre ou au contraire vers ce qu'il esti- 
me être la source du lancer ! Franchement, 
on a connu bien pire. 


Splinter Cell se compose de neuf missions, ce qui 
représente au total 24 niveaux littéralement gigan- 
tesques, ultra-réalistes, architecturés avec une intel- 
ligence et un souci du détail rares. Tous bénéficient 
sans exception d'une ambiance graphique excep- 
tionnelle. On craignait des baisses de régime et une 
certaine répétitivité, un scénario qui tombe à plat. 
Il n'en est rien. Les développeurs ont réussi une 
prouesse. Non seulement visuellement, aucun décor 
ne se ressemble (chaque pièce est différente !], 
mais en plus, les situations se renouvellent constam- 
ment et font découvrir progressivement au joueur 
un gameplay d'une richesse et d'une finesse bien 
plus élaborées qu'il n'y paraît : espionnage, filature, 
assassinat, kidnapping, piratage de données infor- 
matiques, embuscade, sabotage. les situations 
sont super variées, à aucun moment je n'ai eu le 
désagréable sentiment de répéter mécaniquement 
les mêmes actions. De plus, comme dans Thief ou 
dans Deus Ex, les level-designers ont su donner vie 
aux missions sans avoir à entrecouper les phases 
de jeu de cinématiques interminables, tout simple- 
ment en créant de petites scènes de tous les jours 


L'interaction avec le décor est plus développée 
que dans MGS2. 


Vois. -et frappe 12 


Que serait une Force Spéciale sans goggles ? Un être humain presque normal. 
Comme Echelon 3 est super friqué, l'agence a mis à la disposition de Fisher un È Java QUE) 
système bi-fonction. La première, c'est la vision nocturne. Le filtre utilisé est super {SR Une gestion des éclairages i 
classe et la mise en route s'accompagne d'un petit bruit caractéristique que les Î photo-réalistes et des décors riches 
fans de SWAT apprécieront, La moindre source de lumière étant amplifiée, mieux J ra en textures. Ca tue la gueule ! 
vaut ne pas fixer les projecteurs, au risque d'être aveuglé | Il est également pos- à / 


sible de basculer sur la vision thermique, Cette dernière capte en fait les sources F F . @! * ÉLEVÉE 
de chaleur Le filtre graphique vous rappellera les meilleurs passages de Predator. : à # La Xbox prouve sa toute puissance 
Une vraie tuerie. En branchant vos thermal-goggles, vous pourrez détecter la pré- avec des décors splendides et variés 
sence d'humains au travers de la brume et de certains matériaux peu épais Er : et des modèles d'éclairage de folie ! 
comme le bois. Petite précision au passage : sachez que les balles passent sans s 

problème au travers des parois les moins épaisses. Autre détail « amusant » E Lx 118 Aniston 

si vous tuez un garde et que vous branchez la vision thermique, vous verrez | Sam Fisher bouge comme un M 
le cadavre se refroidir en temps réel (les couleurs rouge et verte virent | félin ! Moteur Aude, malgré la taile | 
progressivement au bleu] ! Enfin, quand Fisher abaisse ou relève ses goggles, gigantesque des maps. | 


il le fait avec la main ; s'il a les mains prises, il effectuera un mouvement de F- 
a té é " _ £ à | | : TRE 
la tête ! Les développeurs ont vraiment pensé à tout ! 118 Janiaoilits 

Iny a pas de gestion 


automatique de la caméra, ca demande 
un peu d'habitude. Sinon R.A.S. 


(dialogues entre collègues, techniciens qui bassent, 
employés qui vont pisser). De même, les commu- 
nications avec vos supérieurs se font en temps réel. 
En clair, le joueur est acteur du début à la fin, soit 
pendant une bonne vingtaine d'heures de jeu (en 


| 

1} Sons | 
Bruitages réalistes, dialogues | 
variés, doublage d'un bon niveau et M 
musiques orchestrales dans le ton. | 

} 


mode Normal). Incontestablement une grande ES T7 TT Durée de vie | 
leçon de gameplay ! 1\l ee ee cire Û si 
ç g Play A ul na l d win Èl we «itre Comptez une banne vingtaine À 
© \ ee d'heures de vrai jeu pour finir les neuf 
[ 1] =] iy 1 EE) Zy missions en made Normal. | 
= li = — me | | [ 
Néanmoins, nul n'est parfait en ce bas monde ! Ne > J D in à er we © PIys || 
vous attendez pas à une mise en scène aussi holly- aAGT El 2£ dl Un gameplay riche. | 
? = eu-CUuUItTe ; d 
wodienne que celle de Metal Gear Solid 2. On a droit T7 3 11 13 J eu-c ul — La réalisation, LA, les anim | 
s ; A Des niveaux ultra-variés. 
à des flashs info à la CNN pas trop mal foutus entre 
chaque mission et à quelques petites cinématiques caux sont fidèles à l'esprit des films de commandos - JWoins 
contextuelles, c'est tout. De plus, si les thèmes musi- (avec des chœurs à la MGS, de la flûte de pan, etc.), Le doublage des Chinois. | 
certaines ziques contextuelles orientées rock font Quelques bugs d'A. | 


un peu tache. Enfin, on aurait aimé pouvoir attirer Certaines musiques, 


les ennemis en tapant du poing sur le mur, ouvrir une 
porte en portant un corps, où encore que les soldats 
assommés se réveillent au bout d'un certain temps. 
On regrettera également l'intonation caricaturale des 
voix chinoises (perso, ça m'fait marrer), l'animation 
lunaire du double saut, que les corps inertes n'épou- : 
sent pas les formes du décor, que les soldats ne se MENT RCI ONE TE 
défenestrent pas. Toutefois, ces quelques remontrances n'empé- OS COUCUarr, ES 
chent en rien cette synthèse miraculeuse de Metal Gear, Thief et BSÈoss UE ee 
Deus Ex d'être une œuvre vidéoludique majeure. Comme quoi, des occidentaux ds Poe en) de 
talentueux peuvent faire mieux que les Jap’. Indispensable ! le level design et la compo- 

US sition des musiques. Vous y 
apprendrez également que 
Splinter Cell 2 est en prépa- 
ration ! Pour finir, sachez que 
c'est le doubleur de Schwarzy 


Des décors de toute beauté et d'une variété hallucinante.On est loin 
de la froideur de MGS2. 


qui assure la voix de Sam 
Fisher. La V.O., elle, a été 
confiée à Michael lronside (le 
méchant de Total Recall]. 


Comme dans Deus Ex, il est possible de pirater 
les mitrailleuses de défense. 


L'avis de Kendy 


Splinter Cell a réussi à m'enthousiasmer là où Metal Gear Solid 2 m'a 
particulièrement décu. À savoir des environnements variés, une prise en main 
parfaite, des vues de caméra confortables, des situations plus riches, des possibilités 
plus larges. Bref, pour moi, il s'agit bel et bien du MG52 Killah !!! 


de quelques détails, rien à envier au titre de 


jEÿStation 


| y a un an 
j presque jour 

pour jour, WRC 
ouvrait la route à une 
nouvelle race de simulation 
de rallye. Avec des environnements de qualité et des 
tracés officiels, ce jeu devenait la référence du genre, 
en l'absence d'autres titres, et ce malgré un game- 
play arcade et grand public. Aujourd'hui, la donne est 
différente. V-Rally 3 et Colin McRae Rally 3 sont déjà 
en piste pour prendre une part de ce gâteau de plus 
en plus juteux, puisque bon nombre de déçus de la 
Formule 1 se tournent désormais vers ces simula- 
tions autrement plus passionnantes. Bien que vendu 
à près de 100 000 exemplaires en France, le pre- 
mier volet n'avait pas réussi à nous convaincre. On 
attendait donc avec beaucoup d'impatience cette ver- 
sion 2002. Et 6 surprise, cette nouvelle mouture n'a 
quasiment plus rien de commun avec l'édition pré- 
cédente ! Tout a été revu et corrigé et l'arcade a 
enfin laissé la place à la simulation. Allez, 
vous pouvez pousser un « ouf » de soula- 
gement, WRC Il Extreme est ce que l'on 
pourrait appeler une petite tuerie. 
Installezvous confortablement au fond 
de votre siège, ça décoiffe ! 


22 ET 


De nombreuses et belles vues mais pas toujours 
très jouables. 


fiche technique 
Éditeur SonyCEF 

Développeur Evolution StUdIns 

Simulation devrallye 

144 

3 

Moyenne//Difficile. 

SAUVEDArUES, 

14 

Volants Lonitech/.Speedster 2, 

Rien d'autre 


EXiSIESur 


MOIS alX 


Des projections de boue ou de neige qui resteront 


sur la carrosserie. 


Commençons tout de suite par le conte- 

nu. Seul titre à posséder la licence offi- 

cielle WRC (World Rally Championship), 

les tracés (raccourcis) sont donc les mêmes 

que ceux qu'un Marcus Grônholm où Richard Burns 
empruntent chaque saison. Au programme, 14 ral- 
lyes répartis sur 4 continents : forêts nordiques 
enneigées, montagnes nuageuses sud-américaines, 
routes sinueuses européennes et savane africaine 
sont autant de destinations où de nombreux pièges 
jonchent chaque piste. Mais avant de prendre le 
départ au volant d'une des 7 voitures officielles (206 
Peugeot, Subaru, Mitsubishi, Ford Focus...), un petit 
détour du côté des réglages s'impose. De la hau- 
teur de caisse aux rapports de boîte, en passant 
par la dureté des plaquettes et des suspensions 
de nombreux paramètres pourront être modifiés en 
fonction de votre style de conduite. Que les néo- 
phytes se rassurent, les ingénieurs de votre équi- 
pe pourront faire le travail à votre place. Les autres 
tripatouilleront dans le moteur pour espérer gagner 
quelques secondes à l'arrivée de chaque spéciale 
et tenter de devenir le meilleur pilote sur l'ensemble 
des 7 modes (Course simple, Contre la montre, 
WFC, Rallye personnalisé, Championnat personna- 
lisé, Tête-à-tête et Défi WRC). Sur la plupart de ces 
modes, 4 joueurs pourront prendre le départ en 
alternance. Mais le must reste le mode WRC qui 
enchaîne chronologiquement les 14 épreuves du 


ra Ia rl: ENS 
CEMd CIAQUE QU 


2 | Of _ 
1 GLELNEMNTIdE 


IL apres la décEpti 


développeurs pour 
LOLIL 


Des dégâts bien trop discrets par rapport 
aux chocs encaissés. 


calendrier, toutes composées de 6 spéciales. Au 
total, ce sont plus de 700 km de route qui vous 
attendent avec 84 spéciales (plus 3 bonus) allant 
de 2 à 15km! 


Intéressons-nous maintenant au gameplay, paint fatal 
du premier volet. Dans WRC Il Extreme, les déve- 
loppeurs ont su fournir un travail remarquable pour 
nous sortir de derrière les fagots une conduite impec- 
cable. Grâce à des voitures bien modélisées, des 
vues pour tous les goûts et de véritables modèles 
physiques, ce titre fait honneur à la PS2 et à sa licen- 
ce. En effet, ces monstres de 300 chevaux ne pivo- 
tent plus sur un axe, les transferts de masses (ou 
de charges pour certains] sont bien retranscrits et 


(7 lochnique 


Un excellent moteur 3D qui À 
n'occesionne aucune chute de frame- 
rate. Un peu de clipping. 


au momer 


D SE que 

Des environnements de toute 
beauté et des voitures relativement bien 
modélisées. 


M7) Aairnation 


Une très bonne impression de 
plus & arcade » et ses graphismes viesse. Les Fe a 
‘aujeur d'hui WRC Il Extré chatoyants ou WRC pour * Aneons. 
Étant donné que CAEN Me rANoUS nchemet de Vous: F D saloties 
EIVANE té 
dent tous leurs propres qualités et or IS affinités. Quel Dlaniabiiis 
s . Une prise en main rapide pour 
des temps record. Le frein à main doit 
être mañrisé. 


Des dénivelés impressionnants sur bien 
des rallyes. 


de secondes qu'il sera extrêmement difficile de reprendre à ses adversaires. 4 Sos 
À l'inverse, les joueurs occasionnels pourront se faire la main en Novice, Des brutages moteur ultre- 
difficulté dans laquelle les temps de référence sont plus larges et permet- réalistes et une très bonne ambiance 


tent de prendre son pied de la même façon que les férus de temps scrat- générale. 
ch. Bref, WRC Il Extreme est le jeu que l'on attendait, même si ce titre est Durée dla vi 

encore perfectible. En effet, le système d'annonces des virages est plutôt Durës 13 715 
mal fichu (jusqu'à 6 directions en même temps à l'écran !) et difficile à suivre. Ut 


; ces 4 PRE : avec une difficulté élevée en mode Expert 
Ce n'est qu'après un laps de temps que l'on arrive à piloter avec l'affichage et 84 spéciales de base au compteur ! 


tout en suivant les instructions du copilote. Perfectible encore, le mode 
Tête-à-tête avec l'affichage complètement dans le coin de l'écran, (4) PIS 
donc inutile, et beaucoup de clipping. Mais au regard de l'en- 


me : La conduite. 
Des conditions météo sous la pluie 


ou la grêle très bien rendues. semble du jeu et de ses nombreuses qualités, ces 2 ou 3 points = voie 
sont insignifiants tant ce titre s'est littéralement transformé F 

les pertes et les reprises d'adhérence en une bombe ludique. Bref, en un mot comme en cent, JAoins 

adaptées à chaque terrain. Sur verglas, WRC Il Extreme est un petit chef-d'œuvre qui comblera tous Le système d'annances 

neige, boue, sable ou sous la pluie, ces les amateurs du genre ! visuelles. 

bolides seront plus difficilement contrô- Mister Brown La gestion des dégêts. 


lables et les passages à gué, avec projec- 
tion d'eau, feront perdre puissance et vitesse. 


ra La nuit, 
æ la distance 


Co6:11.24 
C 06:00.08 


En revanche, sur asphalte, en maîtrisant correcte- ir | [00:40:27 T Fuel nue 

ment ses accélérations, le grip se fera très bien res- ? Qu assez réduite. 

sentir et sera même visible en vue extérieure, Côté Plus Ion... 
freinage, là encore, il faudra l'utiliser à bon escient 

sans trop forcer sur le frein à main. Les tête-à-queue , Profitez bien de ces 14 ral- 
ou les tonneaux pourraient devenir légion dans les |# 7 " lyes puisque l'un d'entre eux 
virages aveugles, dans les épingles à cheveux et + 3 ns ES Ie caRnenE 
autres dénivelés impressionnants. Techniquement, [= ÿ 2 > le rallye de Chypre qui a bien 
Evolution Studios a su conserver les mêmes ingré- 2 failli passer à la trappe, c'est 
dients de qualité de la version 2001. Les graphismes Ka a au final les savanes afri 
sont photo-réalistes (même s'ils manquent encore caines du Kenya qui vont 
d'animations au bord de la piste), le moteur 3D per- AT - Ë "e remplacées par le ral- 


met une distance d'affichage plus que correcte (même d'Antalya en Turquie 


si l'horizon est flou] et les environnements sont cal- 
qués sur la réalité avec quelques obstacles. Barrières 
de sécurité, troncs d'arbre, bornes kilométriques, 
rochers tombés sur la route. d'innombrables cas- 
seurs de mécaniques sont au rendez-vous pour que 
l'on ressente les mêmes sensations que ces as du 
volant. Petit reproche tout de même : il faut malgré 
tout y aller comme un goret pour détruire complè- 
tement sa monture. Suivant le niveau de difficulté 
choisi, vous ne pourrez d'ailleurs réparer qu'après 
1 spéciale en Novice, 2 en Professionnel et 3 en 
Expert. Cette année, ce sont donc les amateurs d'ar- 
cade qui peuvent tourner les talons et dire adieu 
à la conduite sauvage. En mode Expert, la moindre 
erreur de trajectoire vous fera perdre une poignée 


LOIS AENNIISLE TEST ON L'avis de  1razom 


Si je n'ai jamais douté du 3° volet de Colin McAae, il n'en était pes de même il pour ce Entre Colin 3 et WRC I, mon cœur balance ! Le premier possède une qualité technique 
titre. Aujourd'hui, je me-fais un devoinde.faire mon mea culpa. H Extreme, c'est indéniable, et mon second des décors absolument superbes ! WRC ll fait table rase 
du rallye à l'état pur où votre premier adversaire est le chrona. Fées, beau et à la du passé en proposant des spéciales à foison, des étapes aux reliefs impressionnants 


difficulté bien dosée, ce titre est une valeur sûre. Âne pas 1] et une conduite nerveuse, revue et corrigée. Bref, du grand art signé Sony ! 


BneCube 


Eternal * 
KNESS 


iens, c'est 
marrant, mais 
j'écris ce test le 


soir d'Halloween. Non, je ne 

l'ai pas fait exprès et ce n'est pas non plus parce que 
je n'ai pas d'amis et que je ne peux pas sortir. Le truc, 
c'est simplement que me balader dans la rue et voir 
des marmots habillés en Harry Potter démoniaque 
me demander des bonbons tous les 500 mètres, ça 
me soûle vite. Cela dit, le plus grave là-dedans, c'est 
la machine à fric marketing qui manipule les masses, 
mais bon, je m'égare, comme souvent... Revenons 
à Eternal Darkness. À première vue, ce titre ne semble 
pas posséder de qualités particulièrement époustou- 
flantes. Le jeu est plutôt bien réalisé, certes, mais on 
a déjà vu mieux, Et puis, il ne fait pas vraiment 

peur Enfin pas au début. À vrai dire, ce ütre 

a tout d'abord l'air d'être anecdotique, 

les énigmes qu'il contient se révélant 

très, mais alors très simples à résoudre 

(les objets nécessaires à la résolution 

d'un problème ne sont jamais très loin). 

On comprend vite que l'intérêt du jeu dait 

donc être ailleurs. 


chnique 


Nintendo 

Silicon Knights 
Aventure / Horreur 

1 

1 

Moyenne 

Sauvegardes 

12 

60,Hz, 16/4!) Dolby Surround, 
Rien.d'autre 


re 


el 


Alexandra, personnage central du jeu, 
se retrouve dans un bien curieux manoir. 


Le système de magie offre un peu 
de variété à la progression. 


Où le Mal est éternel 


Le scénario d'Eternal Darkness plonge ses racines 
dans les œuvres de romanciers ou poètes tels que 
Wiliam Blake, Edgar Allan Poe ou encore, évidem- 
ment, Howard Philips Lovecraft. Autant dire que l'on 
a droit à quelque chose d'assez torturé, donc. Ici, 
les forces « anciennes » sont en marche, et la race 
humaine, bien qu'elle ne le sache pas, est en péril. 
Le Mal et sa gangrène existent depuis des siècles 
et c'est vous, en réunissant petit à petit les pages 
perdues d'un livre démoniaque mystérieux, qui allez 
revivre différents épisodes apocalyptiques. Le concept 
d'Eternal Darkness est assez curieux, mais en même 
temps il se révèle très vite prenant. En effet, à chaque 


venture/Horreur 


y a beaucoup de choses à lire dans le jeu. 
Heureusement, la traduction est d'excellente qualité. 


Une sculpture BlaspheMatüiret dite déjpeaut et d'os 
humain# Un! chetalellc MPOSE dos nümalnsise trouve 
au Centre de Cetautéls telün pupitre infernal 
réctamantiqu'omutiiise 


fois que vous découvrez une page, vous vous envo- 
lez vers d'autres cieux, à une autre époque, et pou- 
vez incarner des personnages aussi différents qu'un 
messager à l'époque de Charlemagne, une aventu- 
rière cambodgienne en 1150 ou encore un méde- 
cin durant la Première Guerre mondiale. Les chapitres 
sont donc nombreux - il y a douze personnages 
jouables - et les situations d'une diversité sans pareille. 
Premier bon point. Du côté de la mise en scène, on 
a ici droit à un jeu en V.0. sous-titré en français, avec 
des voix réussies et une traduction de très bonne 
qualité (c'est à souligner]. Chaque chapitre est pré- 
senté comme dans un livre, alors qu'une histoire 
vous est contée, et vous apprenez petit à petit la 
vérité concernant l'étrange manoir de vos ancêtres. 
Il y a beaucoup de dialogues (certes basiques dans 
le jeu] et pas mal de choses à lire, mais ce n'est pas 
là le cœur d'Eternal Darkness. Car dans le fond, ce 
titre est avant tout un jeu d'ambiance. Et d'action. 
Les personnages que vous incarnez peuvent en effet 
se servir de différentes armes (de la sarbacane à 
l'épée bâtarde, en passant par diverses armes à feu) 
et possèdent des attributs physiques et psycholo- 
giques différents. Oui, là nous touchons au cœur du 
jeu, et vous allez comprendre en quoi tout cela se 
révèle hautement intéressant. 


Une folie pas si ordinaire 


En entrant dans la peau d'un personnage, vous deve- 
nez ce dernier. Autrement dit, vous adoptez ses attri- 
buts physiques (il peut être plus ou moins endurant), 
psychologiques (lorsqu'il voit des monstres, il a peur) 
et même sa maîtrise de la magie. Le concept de 


Attention, ce n'est qu'un manant ! Évitez 
de tuer tout ce qui bouge. 


me En lançant le sort magique 
de régénération rouge, vous récupérez 
de l'énergie. 


peur panique est ici au cœur du jeu et pro- 
voque, lorsque votre jauge de « santé menta- 
le » est vide, de nombreuses hallucinations. C'est là 
qu'Eternal Darkness démontre toute son originalité 
car ce que vous fait subir le jeu, en tout cas au début, 
provoquera immanquablement chez vous des réac- 
tions éberluées. Je n'en dis évidemment pas plus (ce 
serait comme raconter tout ce que fait Psycho Mantis 
dans Metal Gear, bonjour « le spoiler »). Comprenez 
bien, en tout cas, que cet aspect du jeu est pré- 
pondérant car il affecte aussi bien votre personna- 
ge à l'écran que vous-même, qui êtes devant. Si, 
si, vous verrez. Du côté de la magie, les choses sont 
un tout petit peu compliquées. En fait, vous devez 
ramasser des runes, des codex et des parchemins 
qui, associés, peuvent créer certains sortilèges (sort 
de soin, de dissipation de la magie, d'invocation de 
créatures, etc.). Au début c'est un peu obscur mais 
on 5 fait assez vite. Reste enfin l'aspect guerrier du 
jeu, très présent, qui se révèle bien plus speed et 
agréable que dans un Resident Evil (c'est aussi moins 
angoissant). Ici, on peut couper la tête ou les bras 


L'avis de Chris 


Adulte :t bien 
scénarisé, Eternal Foctniqus 
Darkness resSselr 1 æ Réalisation d'ensemble honnête 


mais inégale. Textures particulièrement 


Fà  < mes 7 
à un véritable filra ralées 
Esthétique 

Le jeu est souvent sombre, 


mais dans l'ensemble, on apprécie la 
richesse des décors. 


O Animation 


Moins raides que dans un 
Besident, les persos se déplacent avec 
un certain naturel. 


D ur: 
Maniement du perso instinctif. 


Système de sorts curieux, mais on s'y fait 


Achevez vos adversaires au sol pour éviter que ne se relèvent 
ces créatures du démon ! 


Sons 
Le gros point fort du jeu ! 
Musiques angaissantes et ambiance 
sonore à tomber par terre. 


(15) Durée de vie 
On avance assez vite, mais les 


situations sont diverses et les 
personnages nombreux. 


Plus 
Mise en scène excellente. 
Ambiance sonore hors du commun. 
TXAMINE De nombreuses surprises. 


(= Moins 
Énigmes très (trop ?] basiques. 


C'est un jeu d'ambiance avant tout. 
Son intérêt profond est limité 


Plus loin... 


À l'origine, Eternal Darkness 
devait sortir sur N64, 
Comme c'est parfois le cas 
en fin de vie d'une console, 
le projet a été reporté sur 
GC et a ainsi pu être soigné 
La magie a une aux petits oignons, comme 
importance toute on dit, Résultat : 4 ans de 
particulière dans travail pour un jeu de survi- 
le jeu. Récupérez val horror original et défini- 
les runes. tivement prenant. Pari 
réussi. 


de créatures diverses, et les achever à terre pro- 
cure une sensation de travail bien fait assez valori- 
sant. Hé hé ! Bref, quoique d'apparence anecdotique 
dans un premier temps, Eternal Darkness se révè- 
le finalement d'une diversité appréciable à mesure 
que s'enchaînent les scénarios. Et puis, son ambian- 
ce en scotchera plus d'un : murs et plafonds qui 
« Saignent », musiques entrecoupées de pleurs, de 
rires, de cris déchirants, bruits violents de quelqu'un 
qui frappe à une porte que vous venez tout juste de 
fermer... On a beau ne pas avoir vraiment peur on 
est tout de même franchement « dedans ». Sorti de 
là, il est vrai qu'Eternal Darkness est un peu répéti- 
tif au niveau de son système de jeu, de chapitre en 
chapitre, et les surprises qu'il vous réserve devien- 
nent petit à petit moins troublantes. Reste un titre 
« paranoïaque » diablement efficace. Cauchemarder 
aura rarement été aussi enrichissant. 


Chris 


L'avis de Julo 


J'avoue beaucoup aimer Eternal Darkness. || manque à cetitre quelques éléments Eternal Darkness propose une ambiance unique franchement tripante, des tas d'idées 
pour qu'il devienne excellent, mais il reste tout de même très riche et intéressant. intéressantes et une grande variété de personnages et de décors. Malheureusement, 
J'ai longtemps hésité à lui mettre un point de plus, donc estimez que c'est un il reste assez basique et répétitif dans la progression... dommage. Un très bon jeu 


« gros ».7 qui vous est présenté ici. Ne boudez pas votre plaisir. tout de même, servi par un scénario et une atmosphère très travaillés. 
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Décidément, Electronic Arts s0igne's 5eS Jicen ces Aigiee 515 adaptations. 
surprenantes de Buffy etdu Seigneur des Anneaux, c'eStalOUrAU pet 11) 
Potter de bénéficier des largesses de l'éditeur. américain. Queidu Aout ae 

(NDTraz aaaah non pas toi Karine, je déteste cette phrase de chie 


EP Eectronic 

Ba Arts est 

Bu en train de 
renverser la vapeur, 
comme ça, sans qu'on y prenne vraiment garde. 
On est tellement habitué à recevoir des jeux usur- 
pant une licence prestigieuse pour en faire des titres 
minables aux fins honteusement mercantiles qu'on 
avait perdu notre mojo. On n'y croyait plus. Et voilà 


agréable supervisée par la maman de Potter, J.K. 
Rowling. Sa participation est un gage de qualité que 
l'on retrouve sur l'adaptation du 2° tome sur PS2 et 
sur tous les autres supports. On a l'impression de 
découvrir Poudlard comme on se l'était imaginé, mais 


que, coup sur coup, déboulent trois titres béné- 
ficiant d'une réalisation surprenante 
de qualité et d'intérêt, qui réussissent 
à reproduire des univers dont les codes 


Les photos sont issues de la version PS2. 


fic che 


technique 


ué May TT, 
VEUAT TES. 


g' 
MOnStrESUNÉITS, 
Xbox, PSONE, GHAIENGEL) 


nous sont familiers puisque issus d'une 

série, d'un film ou d'un livre. Des titres grand 
publie qui réjouissent autant les fans que les néo- 
phytes, le pari était difficile. 


Fan de Harry Potter sur le tard, j'ai longtemps résis- 
té aux chimères de ce monde enfantin qui donne la 
vedette à un apprenti sorcier. L'étouffant marketing 
qui l'accompagnait n'incitait pas à découvrir ce per- 
sonnage devenu une véritable icône d'abord chez les 
plus jeunes, puis chez un grand nombre d'adultes. 
Je l'ignorais et pourtant, la lutte était perdue d'avan- 
ce. En effet, comment négliger ce qui est devenu un 
phénomène de société convertissant des fidèles 
chaque jour plus nombreux ? Après avoir goûté à la 
lecture, puis à l'adaptation sur grand écran, les clans 
se sont formés. Soit on adule Harry, soit on détes- 
te tout ce qu'il incarne. Puis est apparue la version 
PSone du 1“ tome. Une adaptation vidéoludique fort 


—- Si vous vous faites repérer par les préfets, 
des points seront retirés à Gryffondor 


en mieux. Ébahi par une débauche de couleurs et de 
détails minutieux, on redécouvre les endroits fari- 
liers. Le collège de Poudiard affiche des sols dont 
les parquets sont ornés de figures géométriques et 
garnis de tapis aux teintes variées, de rideaux et ten- 
tures frappés du sceau des différentes maisons 
Serpentard, Poufsouffle, Serdaigle et Gryffondor. 
Chaque pièce, chaque parcelle visitée est person- 
nalisée et on ne se lasse pas d'admirer et d'utiliser 
chaque objet pour découvrir ce qu'il cache, tel un 
passage secret ou des dragées. Toute cette splen- 
deur fait mieux passer les temps de chargement à 
répétition et les problèmes de positionnement de 
caméra. À part ces deux défauts aisément sur- 
montables, rien n'empêche de s'immerger dans cette 
aventure aux multiples rebondissements. 


Des conseils sont donnés au début de l'aventure afin 
de s'hebituer aux commandes, puis s'estompent pour 
devenir de plus en plus discrets, laissant au joueur 
une grande part de liberté dans ses actions. La pro- 
gression reste cependant linéaire, malgré la possibi- 
ité d'user de différentes approches pour passer une 
épreuve. L'interface est claire et permet d'accéder à 


Les commandes sont simplifiées : Harry adapte 
son comportement en fonction des obstacles. 


Les murs du hall principal sont ornés 
d'une multitude de tableaux représentant 
les sorciers les plus célèbres de Poudlard. 


On reconnaît immédiatement les lieux familiers 
de l'univers du célèbre Potter. 


des plans, au rappel des tâches à exécuter et aux 
sorts disponibles, que l'on peut configurer sur sa 
manette au gré de ses besoins. Harry modifie son 
comportement en fonction de l'action qu'il doit accom- 
pli ce qui simplifie le gameplay tout en évitant de cou- 
per son élan. N'en déduisez pas que la progression 
s'effectue aisément, les épreuves demandent un soup- 
çon de réflexion et les adversaires, qui possèdent une 
LA. étonnante, vous surprendront par leur sens de 
la répartie. C'est une multitude d'adversaires qu'il fau- 
dra affronter, comme des fantômes, des livres volants, 
des plantes énervées, des elfes, des gargouilles et 
bien d'autres personnages. Certains passages requiè- 
rent un maximum de furtivité, avec un petit mouve- 
ment de tête emprunté à Solid Snake, pour éviter 
d'être épinglé par l'un des préfets qui surveillent les 
allées du château. Les journées du jeune Potter se 
fixent à votre rythme puisque c'est à vous de décider 
si vous désirez passer à la journée suivante où si vous 
préférez inspecter les recoins de Poudlard. L'histoire 
s'articule autour de la légende de la Chambre des 
Secrets, qui serait cachée quelque part dans le col- 
lège abritant un terrible maléfice s'attaquant aux Sang- 
de-Bourbes, tous ceux qui ne descendent pas d'une 
lignée pure de sorciers. Harry, Hermione et Ron vont, 
comme à leur habitude, mettre leur nez là où il ne 
faut pas, déclenchant les foudres du Professeur 
Rogue. Harry sera même soupçonné d'être un des- 
cendant du clan ennemi, celui des Serpentard, seul 
habilité à pénétrer dans la Chambre des Secrets. 
Mais avant d'en arriver là, notre apprenti sorcier 
apprendra de nouveaux sorts, découvrira sa véritable 


Une plongee 

fantastique dans 

l’univers du tr 

charismatique 

Harry Potter D =:550- 
Un univers soigné ultre-fidèle au 


livre, avec une multitude de détails et de 


couleurs. Un vrai bonheur ! 
en version française. 


On y consulte le comp- F | PT 
te à rebours avant la _ 1 Ql: 
sortie. française du 
film, ou la gazette des 
sorciers pour se tenir - 
informé des dernières 
nouveautés. On peut 
également. s'inscrire à 
Poudiard pour partici- 
per à des tournois de 
Guidditch et comman- 
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Technique 
Un moteur 3D qui peine un peu 
à afficher la somptuosité des décors. 
Chargements nombreux. 


35 


Aliustion 
Fluide mais parfois saccadée. 
Les animations des boss 
sont réussies. 


| Le site très complet 
| dédié à Monsieur 
Potter est disponible 


Maniaoiiis 
Des problèmes de 
positionnement de caméra, mais on sy 
fait. Un gameplay simplifié. 

LD Sous 

Comme si un véritable 
orchestre jailissait de vos enceintes. 
Musique adaptée aux actions. 
LD Durse de vis 
La difficulté des quêtes est 
progressive et les environnements 
regorgent de trésors et passages secrets. 


© Plus 


De splendides environnements. 
Un univers fidèle au livre et au film. 
20115 


Un intérêt toujours croissant. 
So Les vues caméra imposées. 


Nombreux temps de chargement. 


de faux. ga 


identité et n'oubliera pas de disputer des matchs de Quidditch. La musique 
tient une place très importante et se calque sur les actions, réussissant par- 
fois à nous faire sursauter. On retrouve avec plaisir les personnages fami- 
liers, tout en découvrant les nouveaux protagonistes, dont certains ne figurent 
pas dans le livre mais peut-être dans l'adaptation cinématographique. 


Harry Potter et la Chambre des Secrets s'adresse à un large publie et 
offre une adaptation convaincante, malgré la présence de petits défauts. 
Les quêtes s'enchaînent et les exercices à accomplir ne sombrent pas 
dans le déjà-vu où la répétition. Harry est doté d'un arsenal de gadgets et 
de pouvoirs qu'il devra utiliser à bon escient tout au long de son périple. 
La difficulté des énigmes est progressive et suffisamment dosée pour per- 
mettre à chacun de se creuser la cervelle afin de passer à l'étape supé- 
rieure, Ce 2° « tome » s'inscrit dans la continuité de l'œuvre littéraire et 
des films, tout en intégrant des nouveautés au niveau des personnages 
et du gameplay. Les fans vont être comblés ! 


_de 500 000 exemplaires 
sur le te ritoire français, 
confirmant ait 
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t les ventes PC, 
a 1” tome des aventures 
vit du jeune Potter : 
s'est arraché au niveau 
pour atteindre, en 
No mois, le chiffre colossal 
9 millions ! On ose ima- 
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| tous ee Eva sr dit 


Plus besoin d'apprendre 
les sorts comme dans le 1* jeu. 
Il suffit de trouver le livre 
correspondant. 
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hhh, les jeux de société. Souvenez-vous de ces 
super soirées, ou même après-midi familiales 
La! pluvieuses. Tout le monde se fait ch. sauf vous, 
peinard avec la Game Boy ou une BD, et là, une voix 
lance : « Tiens, et si on faisait un jeu ? » Catastrophe, 
il faut chercher les vieux pions perdus du Monopol,, 
donc on utilise n'importe quoi à la place, des centimes 
ou des dés à coudre. On sort le vieux scrabble qui 
sent l'humidité, on laisse gagner le petit dernier alors 
qu'on a envie de lui en retourner une, bref que des 
bons souvenirs. Voilà donc la mine déconfite de mes 
invités (que j'exploite bien fourbement) lorsque je leur 
emprunte de leur précieux temps pour m'aider à tes- 
ter Mario Party 4. « Oh non, pas un jeu de société » 
est en général la réaction la plus fréquente, mais une 
fois qu'on leur explique qu'il s’agit d'un jeu vidéo, la 
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Depuis 


ne SEC rue bonne occas 
4 manettes à sa GameCube; C'e: 
Mario Party 


curiosité prend le pas sur les réflexes de survie. Doté 
d'un scénario extrêmement long et riche digne des 
plus grands écrits d'Umberto Eco, que nous ne pour- 
rons développer ici pour d'évidents problèmes de 
place, Mario Party 4 est donc prêt à subir la joie de 
4 joueurs pour plusieurs heures. 


Après avoir choisi le plateau (5 au total, plus un 6° 
caché] sur lequel va se dérouler le jeu, on lance les 
dés et c'est parti ! Oh bien sûr, avant ça, il y aura un 
panneau avec plein de trucs rigolos à régler, comme 
le nombre de tours de jeu, les alliances s'il y en a, la 
difficulté de l'ordi si l'on joue seul, et autres options 
On ne va cependant pas vous cacher que le jeu perd 
une énooorme partie de son intérêt lorsqu'il n'est pas 
joué par au moins 3 personnes. Car, finalement, qui 
a envie de jouer à un jeu de société où les alliances 
et les trahisons sont les points forts de la tension, 
alors que vos adversaires ne sont que des person- 
nages sans vie, avec une intelligence très limitée ? 
Non, y a pas à dire, rien de mieux que de piquer toutes 


pas effrayer 


poissons. 


Super Monkey Ball on attendait 
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4, le jeuquirend. re geeks sociables. 


ses pièces à son meilleur ami en le regardant droit 
dans les yeux et en lui disant : « désolé vieux, c'est le 
jeu. » Mais revenons plutôt à la partie en elle-même. 
Chaque joueur choisit son personnage, par exemple 
Mario ou Yoshi, et c'est (mario) parti ! Chacun « lance » 
un dé, et le plus gros chiffre commence. Selon les 
règles, le gagnant de la partie sera déterminé selon 
le nombre d'étoiles, puis le nombre de pièces qu'il 
aura pu récupérer. Pour gagner des étoiles, il faudra 
les acheter Et pour gagner des sous, il va falloir battre 
ses adversaires dans des mini-jeux ! Ces derniers 
apparaissent à la fin de chaque tour de jeu, et selon 
les situations financières de chacun, leur nature sera 
différente. En 3 contre 1, 2 contre 2 ou chacun pour 
soi, ces mini-jeux forment les joutes les plus amu- 
santes de Mario Party, celles où tout peut basculer. 


Un mini-jeu d'adresse et de «l 
sens artistique. Au bout de la ligne, 
la console vous juge. 


Le minijeu 
de pêche 
demande 
beaucoup 

de doigté, 

car il ne faudra 


les petits 
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Sans aller chercher dans le 
tréfonds des capacités de la machine, 
Mario Party 4 est très correct. 


D =: 
Le côté « monde merveilleux » 
à le Nintendo colle bien avec le principe 


du jeu de plateau. Une réussite. 


| 
Pau 3 | 
Animation | 

Les animations des persos 

sont simples et limitées. Cala dit, 


Return elles ne sont pas essentielles. | 
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certainement sympas mais restent 
anecdotiques, genre ascenseur. 


Durée de vie 
18, si vous y jouez 
constamment à 4. Seul, 

c'est une autre histoire. 


CD Plus 
À 4, c'est le pied ! Et ca met 
une super ambiance ! Plus besoin de 
chercher les pions du Monopoly. 


Moins 
C'est à chaque fais. 
la même chose ! 
Le console triche quand on joue seul ! 


Si on en a les moyens, “acheter un item sera toujours payant 
pour plus tard. Ah oui, là tout est en anglais, mais pas d'affolement, 
le jeu sera entièrement traduit. 


À chaque nouvelle version de Mario Party, les minijeux représentent l'in- 
térêt principal du jeu. Ils sont variés, riches et complètement débiles, dans 
le bon sens du terme. On pourrait regretter qu'à chaque nouvelle version 
Nintendo ne reprenne pas les précédents en plus des nouveaux, mais il 
faut avouer qu'il y en a déjà un sacré paquet, et qu'on ne risque pas de 
s'endormir. 45 d'entre eux sont disponibles dès la première partie, sans 
compter tous les mini-jeux réservés à l'événementiel, comme lorsque vous 
jouez en mode solo et que vous terminez un scénario, ou que vous affron- 
tez Bowser Surtout qu'il n'est pas possible de choisir ses minijeux ; ils sont 
imposés aléatoirement à la fin de chaque tour. Donc avant de les avoir 
tous vus et surtout de s'en être lassé, ca laisse du temps. Comme dans 
les volets précédents, il s'agira surtout de jeux d'adresse, mais également 
des épreuves de mémoire, comme celle du fast-food où il faudra retrou- 
ver des plats tournants que Toad va vous commander. Sans compter les 
épreuves style labyrinthe, et surtout les exercices qui demandent de la 
coordination entre deux joueurs, qui mettent toujours de l'ambiance. Y a 
pas à dire, on sent une fois de plus que ce sont les concepteurs de 
Bomberman (Hudson) qui ont mis tout ça sur pied ! 


Dans ce jeu, il faudra repérer les trous dans “% 
les pages avant de se faire écraser 


le kar 

Mario Part 
Pas grand-chose à redire de ce Mario Party 4, qui rem- 
plit son contrat du début à la fin, sans réelle fausse note. 
Mini-jeux idiots, rythme très présent grâce aux tours de 
jeu assez rapides, retournements de situation possibles 
grâce aux multiples roulettes. Non vraiment, MP4 est le 
type de jeu que l'on achète sans vraiment le regretter. 
Sauf si l'on joue seul, et là c'est un autre problème. Car autant à 4, le jeu est magique, 
fun, convivial. autant seul ou même à deux, le jeu est vite lourdingue. Les persos gérés 
par la console sont des crétins, soit trop forts soit trop stupides pour que le challenge 
soit vraiment intéressant. Et puis, quel véritable intérêt de jouer à un jeu « pensé » mul 
tijoueur si ce n'est pour oublier qu'on n'a pas d'amis ? Contrairement à un Super Monkey 
Ball (2) qui propose deux modes de jeu très distincts pour les parties seul et entre amis, 
Mario Party 4 est finalement très limité dans son utilisation. Et vu que tout le monde n'a 
pas 4 amis forcément prêts à passer une soirée entière sur un jeu (car il est accrocheur 
le bougre !), voilà un facteur très important qu'il ne faudra pas négliger lors de l'achat de 
ce titre. Pour joyeux lurons et familles nombreuses uniquement, n'oubliez pas ! 


En devenant énorme, on lance deux ou trois dés, et en plus, 
on écrase tous les adversaires qu'on croise. Greg 


‘L'avis de Gollum 


Seul, MP4 risque de lasser. À plusieurs, il se révèle totalement hypnotique. Coloré, 
frais, mais surtout résolument délirant avec sa cinquantaine de minijeux constituant 


autant de trouvailles ludiques, il mettra le feu à vos soirées hivernales. Un concentré 
de bonne humeur qui ravira ceux qui ont gardé leur âme d'enfant. J'adore ! 


À 
\ 


LE PlayStation 2 


ony Hawks 
PIG: SKQET 


à de nouveaux défis, comme celui de Bam Margera 
où l'on doit descendre une pente en caddie. 


fiche technique 

l Activision 
Neversoft 
Skate 
1 ou 2 
1 
Moyenne 
Sauvegardes 
El 
Compatible 18/3 
Xbox, GC, PSone, GBA 


Skate 


skate-attitude est en moi. D'ailleurs, il se pour- 

rait bien que je troque ma garde-robe pour 
des baggies et des t-shirts faussement design aux 
couleurs flashies. Je pourrai enfin connaître la joie 
de faire comme Willow et d'arriver à la rédac en 
pestant sur les chaussures à plus de 100 euros qui 
craquent au bout de deux semaines à cause du frot- 
tement de la planche. Ouais, en fin de compte, c'est 
trop bien de faire du skate ! 


Anto 


A près des années de dénigrement, j'avoue, la 


js back ! 


Dernièrement, on reprochait à la série des Tony 
Hawk son manque de renouvellement. C'est vrai 
qu'à part quelques variations de gameplay assez 
infimes, l'intérêt principal du troisième volet venait 
surtout de la révolution graphique qu'entraînait le 
passage de la PSone à la PS2. Pour ce nouvel 
opus, Activision n'avait pas vraiment le choix. Soit 
ils incluaient de nouveaux éléments qui permet- 
traient au titre de regagner en intérêt, soit ils se 
contentaient juste de sortir de nouvelles aires de 
jeu sans rien changer, auquel cas on pouvait déjà 
enterrer la série. La réponse définitive se trouve 
entre les deux. En effet, Neversoft a choisi d'ap- 
porter un bon paquet de nouveautés, mais qui, en 
fin de compte, ne changent pas vraiment la maniè- 
re de jouer. En gros, un fan qui connaît par 

cœur les précédents volets n'aura aucun 

mal à plier celui-là en moins de deux. 

La grosse innovation se situe dans le 

déroulement intrinsèque. Finis les runs 


Les policiers londoniens ne sont pas très 
tolérants en matière de skate. 


060000002000009 


Hangtime 

oitie 

speed 

Spin 

Switch 

Flip Speed 

Rail flaiance 

Lip Balance 

Manual Datence 
hu. 


Pro Challenge: 


Need 34 mére pro ponts 


Faire monter les statistiques est plus facile 
dans cette version. 


de 2 minutes pendant lesquels il fallait bourrer 

comme un malade pour accomplir un des objec- 

tifs fixés. À présent, on est totalement libre de se 

balader sur l'aire de jeu en prenant son temps, 

sans contrainte de chrono où de gamelles. 

Cependant, an croise aux quatre coins des niveaux 

des personnes qui vous proposent divers défis 

chronométrés. Cela va du skater qui vous lance 

un « yo man, tu vois, mon high-score, jamais 

tu pourras faire mieux, man ! » au gar- 

dien de zoo qui s'est enfermé dans la 

cage aux lions et qui demande de l'ai- 

de. Ces objectifs, bien plus nombreux 

que dans les autres versions (16 par 

niveau, plus d'autres à débloquer), sont 

un poil plus variés qu'avant. Bien que 

l'on retrouve les classiques défis de high- 

score, ainsi que les lettres SKATE à récu- 

pérer, il y a d'autres challenges plus originaux. 

On compte par exemple les lettres COMBO à col- 

lecter en une seule combo (plutôt logique, hein...) 

ainsi que diverses compétitions qui imposent une 

série de plusieurs figures en flat, sur rampe, en 

manual ou en faisant des gaps. Bref, il faut mat 

triser tous les aspects du skate. D'autres objec- 

tifs proposent aussi de faire des courses en position 

inline (allongé sur son skate) en dévalant les pentes 

comme un fou. Donc, comme vous pouvez 

le constater, sur cet aspect, THPS 4 connaît une 
grosse évolution par rapport à ses frangins. 


Black Hawk Down 


Parmi les quelques nouveautés de gameplay, on 
distingue la possibilité de s'accrocher aux véhicules 
comme dans Jet Set Radio. Pratique pour aller 
d'un bout à l'autre du niveau en un minimum de 
temps. De plus, les transferts vers l'avant ont été 
simplifiés. Pour effectuer le mouvement, il suffit 
d'appuyer sur R2 lorsque le skater arrive au som- 
met de la rampe. Toujours avec la même touche, 
on peut se redresser lorsque la réception d'un saut 
s'annonce foireuse (comme dans Aggressive Inline). 
Voilà grosso modo les variations dans la manière 
de jouer. Tout le reste est identique. Le mode 
Carrière n'a lui non plus pas changé d’un iota. On 
a toujours les points de stats à répartir dans dif- 
férentes catégories afin de rendre son perso plus 
balèze. Ce qu'il faut savoir, c'est que si vous mat- 
trisez les aérials avec réception en revert, puis 
passage en manual afin de chercher un lien qui 
servira à continuer la combo, vous plierez le jeu 
assez rapidement. En utilisant cette bonne vieille 
méthode, on peut facilement faire des combos de 
100 000 points. Bref, on aurait voulu quelque 
chose de différent. Globalement, les niveaux sont 
bien plus grands qu'avant et essentiellement 

urbains. On pourra aller frotter les trucks 
de sa planche dans 9 aires comprenant 
Londres, Alcatraz, Chicago, un z00 et 
l'habituel skate-park. Leur construc- 
tion est plutôt bien faite puisque l'on 
peut trouver des dizaines de spots où 
l'on peut sortir une pléthore de figures. 


TS J'édite c'que j'veux ! 
sn per- 
On peut choisir 
jadgets bien 

s | Quant à l'édi 


on peut faire partager ses créations sur [a toile 


VWillovr 


L'avis de 


Tony Hawk 
change de style, 
mais sans Srosse 


prise de risque 


loi, il faut rester accroché à l'éléphant plus de 30 secondes. 
Mieux, maïs pas révolutionnaire ! 


Techniquement, le moteur 3D tient parfaitement la route et 
n'affiche que quelques rares ralentissements. Cela dit, il faut 
avouer que, graphiquement, ce n'est pas le Pérou ! Les maps 
sont certes grandes, mais elles ne sont pas très belles, de même 
que la modélisation des persos est plutôt minimaliste. Concernant les 
animations, tout est fluide et les figures sont bien détaillées, mais on regret- 
te encore que les chutes n'aient pas été suffisamment retravaillées par 
rapport à Tony Hawk 3. Pour le reste, Neversoft a le gros mérite de four- 
nir un titre ultra-complet en matière de personnages jouables. On dispo- 
se d'un gros paquet de stars comme Eric Hoston, Rodney Mullen, Steve 
Caballero, Kareem Campbell, plus une tonne de persos cachés (dont Jango 
Fett et Jenna Jameson !], ainsi qu'un éditeur permettant de créer ses 
propres skaters et skate-parks. De plus, si la cassette vidéo cachée a 
disparu, on retrouve à présent plein de billets de banque éparpillés sur 
l'ensemble des niveaux qui permettent ensuite, selon la quantité amassée, 
de débloquer de nouveaux persos, niveaux, fringues, planches, vidéos, etc. 
Vous l'aurez compris, Tony Hawk 4 apporte son lot de nouveautés, mais 
pas autant qu'on aurait pu le penser. Surtout, ces dernières ne sont pas 
assez percutantes pour vraiment surprendre les habitués de la série. Bien 
qu'il s'agisse du meilleur titre du genre, les fans resteront sur leur faim. 
En revanche, les « newbies » du skate apprécieront à coup sûr. 
Angel 


“edr sHarer 


Overtired 
Round Style 
Square Style 
Geek Style 
Goggies 
Cat style 
£ye Patch 


L'avis de Julo 


16) Technique 


Bien que les maps soient 

grandes et chargées, le clipping et les 

chutes de framerate sont peu fréquentes. 
Esthétique 


E La modélisation des personnages 


est assez moyenne et les niveaux ne sont 
pes spécialement beaux. 
Mieniabiire 


017) Depuis le temps, la maniabilité 


de Tony Hawk n'a plus aucun secret pour 
personne. 


Animation 
Ca bouge bien et les figures 
s'encheïnent parfaitement. 
Rien à redire. 


Sons 
La bande-son est assez bonne. 
Les morceaux sont nombreux et variés : 
celë va d'iron Maiden à NWA 


Durée de vie 

Des challenges abondants, mais 
une fois qu'on les a terminés, on ne 
revient plus dessus. 


© Plus 
Les objectifs plus variés. 


Les maps ouvertes. 
La fin des runs limités en temps ! 
Q == ] Moins 
Graphiquement moyen. 
Le gameplay reste identique. 


Puisque Tony Hawk a s 
un contrat le liant avec 


Activision jusqu'en 2014, il 
est quasiment sûr que l'on 


va bouffer du Antoine 
Faucon pendant encore t 
longtemps. 


Renversez 5 joueurs 
de football américain en 
une combo et vous remporterez| 
le challenge. 


Ciach $ jachs in 
pue combo 


5 
LE 
Combo 
Cloched 


On attend toujours de vraies nouveautés dans les Tony Hawk... et ca ne vient pas ! 
Perso, j'ai fait tous les épisodes en long, en large et en travers, mais là je m'en passerai. 
Malgré les quelques nouveautés dans la Progression, l'impression de jouer au même jeu 
est de plus en plus lassante. Achat réservé aux newbies et aux fous furieux de la saga. 


Pour ceux qui ne connaissent paslassérie, ce quatrième volet vaut carrément 

le coup : les maps sont immenses,.ily.a.du challenge à la pelle... Les autres plieront. 
le jeu en un après-midi, les mécanismes de gameplay étant les mêmes que ceux 

du précédent opus. Perso, j'me suis lassé.. 


‘est trop bien les Press Tour. On va à l'aéro- 

port, on rejoint une attachée de presse hyper- 

sympa (normal, elle a un produit à vendre) 
toujours aux petits soins avec vous pour que Vous 
ne manquiez de rien. À peine sous-entendez vous 
une légère soif, et la voilà revenue avec un caddie 
rempli de boissons. Dans l'avion, elle s'arrangera 
toujours pour vous faire voyager en business class, 
quitte à ce qu'elle aille dans la soute. Une fois sur 
le lieu du reportage, elle portera vos bagages jus- 
qu'à l'hôtel et vous paiera un massage. Enfin, le plus 
souvent. Parfois, il arrive que le journaliste doive se 
rendre seul sur le lieu du rendez-vous, et se retrou- 
ve comme un grand à s'orienter dans la ville. C'est 
ce qui arrive à notre jeune héros, apprenti pigiste 
qui doit faire un reportage sur une nouvelle île arti- 
ficielle révolutionnaire. À peine débarqué de son 
aéroport, notre Tintinike monte dans la navette qui 
le mènera en centre-ville. Malheureusement, cette 
dernière quitte la route. Ou plutôt la route la quitte, 
puisque toute l’île est brusquement ballottée de 


Dans certains cas, il faudra carrément flrter 
avec de l'action style « Indiana Jones », comme dans 
cette mer de feu provoquée par la chute en série 
de plusieurs bus. 


fiche technique 
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Rien d'autre ! 


toutes parts. Un tremblement de terre d'une magni- 
tude rare achève de mettre les derniers véhicules 
sens dessus dessous, tandis que le joueur se relè- 
ve douloureusement en plein milieu d'un pont bran- 
lant. La première chose à faire : rattraper 
l'hélicoptère d'évacuation qu'il aperçoit au loin ! 
Problème : le bougre volant est déjà loin. Maigre 
consolation, un des secouristes lui balance un sac 
à dos contenant une bouteille d'eau et une carte lui 
indiquant l'emplacement où seront récupérés les 
survivants dans quelques heures. D'ici là, il va fal- 
loir survivre. Tant bien que mal... 


Dès les premières minutes de « eu », 508 TFE 
révèle à la fois ses qualités et ses défauts. Laid, 
vide, lent. Mais ça nous le verrons plus tard. Pour 
l'instant, le joueur doit s'en tirer ! À chaque pas, la 
terre tremble, les poutres s'effondrent, le pont s'af- 
faisse, et vous risquez à tout moment de tomber à 
l'eau ou de vous retrouver écrasé. L'instabilité des 
lieux vous fait redouter le pire. Contrairement à un 
jeu classique où il suffit de fuir le danger, ici, l'en- 
nemi, c'est votre environnement ! Pas de monstres 
ni de vilains, donc. Juste la ville prête à s'écrouler 


mesure où il n'y a qu'une seule sortie : l'autre côté 
du tunnel. 


à tout instant, et vous. L'observation 
sera votre meilleure arme, sans oublier 
vos réflexes de survie. Conçu en étraite col- 
laboration avec des spécialistes de la sécurité 
urbaine, un domaine particulièrement bien déve- 
loppé au Japon, 505 est plutôt réaliste de ce côté- 
là. Attention à ne pas rester trop près des bords 
lorsque l'on est obligé de traverser une terrasse, et 
aussi à ne pas se retrouver au milieu du mobilier. 
Car en cas de glissement de terrain, ce serait l'écra- 
sement assuré entre deux armoires. Et surtout, l'er- 
reur est fatale. Pas de jauge, pas d'indication à 
l'écran, vos yeux seront vos seules armes pour appré- 
hender le danger. D'un simple pan de mur qui tombe 
à la chute complète d'une série de camions garés 
en hauteur, la peur est partout ! Heureusement, la 
difficulté sera compensée par le fait de pauvoir conti- 
nuer à l'infini, en général au début de la section où 
l'on a trouvé la mort. 


Le passage en bicyclette est assez sympa. 
Le problème, c'est qu'on ne la garde pas très 
longtemps. 


[1 
F dE 
Grattons la peinture. Pour cette version 
F3 = L 2 = 
Bien qu'il soit très original et prenant, SOS est cepen- pee dl e Z erral 
dant un jeu possédant pas mal de défauts. Le pre- | _ Lou oo Taetinienne 
mier d'entre eux concerne la réalisation générale. Z SESUNN ei Toshi, SOUS Techuniqu À 


F en à È On est bien loin de la production 
Techniquement inférieur aux premières productions il es persos sont : devenus. moyenne sur PS2. Ramage, plumage, 
1 


Dreamcast (Souvenez-vous de Blue Stinger), il est en «buggage ».. 


outre assez mal conçu d'un point de vue purement [ | (É dl EN | nl 
É è DONS ! o sihétique 

Textures très peu présentes, 

Structures 3D ultra-simples… on ne peut 

pes dire que ce soit fouilé ! 


(10 Aninnztion 


Le perso court en faisant du 
surplace, il traverse les barreaux 
d'échelles. Pas vraiment du sur mesure. 


«D Maniaoiifés 


Le perso est un peu raide, et 
un peu « homme moufle » super 
maladroit aussi. 


visuel. Textures quasiment absentes, structures et 
modèles 3D extrêmement simples et pauvres, décors 
plats. À des annéeslumière d'un Devil May Cry, par 
exemple. Ceci dit, ce n'est certainement pas le même 
budget non plus. N'empêche que la comparaison avec 
les productions actuelles est inévitable, et souvent en 
défaveur de S0S. D'un autre côté, l'environnement a 
beau être simpliste, l'affichage 3D, lui, est plutôt ambi- 
tieux. Les distances affichées sont en effet très impor- 
tantes et permettent de voir à plusieurs centaines de 
mètres alentour lorsque l'on est au sommet d'un 
immeuble ou d'un pont. Pratique pour se repérer et 
essayer de deviner les catastrophes à venir. Cela per- 
met aussi de mesurer le gigantisme de l’île 
et de prendre conscience de tout ce qu'il 
vous restera à faire avant de vous en 
sortir ! Au niveau animation, SOS attire 

pas mal de critiques. Les humains sont 

tous raides, possèdent des attitudes 


4 tonneaux, 6 pneus et un pot de peinture : et voilà le travail ! 
Une touchante naïveté digne des meilleurs scénarios de McGyver. 


Sons 
Pas de musique, zéro, aucune. 
Ah si, parfois une petite basse 
ou une mélodie triste. 


Durée de vis 

Le jeu n'est pas très long mais 

il a le mérite de proposer de nombreux 
embranchements dans son histoire ! 


toi bios Y © lys 
Enfin du nouveau ! 


La fippe vient de l'environnement ! 
L'ambiance est banne. 


PIDIME 

Techniquement dépassé. 
Le moteur 3D souffre à chaque séisme. 
Les caméras peu dynamiques. 


L'entrée du bus étant condamnée par les flammes, il faudra utiliser 
un cintre sur des câbles électriques pour y parvenir après moult cascades ! 


Karen : Super... Je 5e vain pan pouvair 
me changer 


Plus loin... 


« Le tremblement de terre 
est imprévisible. {| peut sur- 
venir à tout moment, le jour. 
comme la nuit, sans le 
moindre signe précurseur.» 
La suite sur le site officiel du 
ministère de l'environnement : 
www. environnement. gouv.fr/ 


En trouvant l'échelle cachée derrière la maison, 
on pourra espionner Karen en train de se chang 
Quelle préciosité ! 


minimalistes, mais surtout, ça rame un max ! Le moteur 3D a du mal à tout 
afficher en même temps, et cela s'en ressent dans le déroulement du jeu. 
Heureusement, tout cela ne nuit pas à l'intérêt. Pourquoi ? Peut-être parce 
que S0S The Final Escape est fort bien pensé et qu'on lui pardonne ses petits 
défauts pour pouvoir vivre la suite des aventures du héros et de ses amis, 
rencontrés au gré de la traversée de l'ile. Avec ses divers embranchements 
qui sont autant de scénarios, permettant de refaire le jeu plusieurs fois, et 
Les robinets sont des points de sauvegarde, son ambiance unique, S0S est une expérience intéressante, un nouveau style 


ainsi que des endroits vitaux pour remplir dans le genre déjà bien fourni des jeux de type « survival ». 
ses bouteilles d'eau. Car le joueur se déshydrate 


Gre: 
en cours de partie. 8 


l'avis de Greg L'avis de Mister Brown 


Complètement raté dans la forme S0S.est en revanche une réussite au niveau Bien que de nombreuses faiblesses techniques et graphiques soient à mettre à son 
dufond. Intelligent, novateur etsurtout accrocheur, il permet une bonne identification actif, le scénario de SOS The Final Escape surprendra plus d'un joueur. Avec une 
ebune immersion non négligeable” Un'jeurcertes laid mais qui amuse, et c'est là réalisation à des années-lumière des autres productions sur PS2, mais, qui le rend 


l'essentiel. attachant, ce titre a le mérite d'être novateur. Une production typiquement japonaise. 


XBOX 


À 


our ceux qui 
auraient raté le 
coche, sachez que 


Jedi Knight Il est la suite de Dark Forces, un jeu sorti 
il y a des lustres sur PSone. Vous incarnez Kÿe Katarn, 
un jeune chevalier qui, par le passé, a vengé la mort 
de son père et sauvé la vallée des Jedis. Après avoir 
fait une méga-pause sabbatique de peur de sombrer 
dans le côté obscur de la « cefor » (une maladie affreu- 
se qui rend méchant et vous fait respirer bruyam- 
ment), notre ami n'a d'autre choix que de reprendre 
son épée laser pour affronter une nouvelle menace 
encore plus grandissante. À partir de là commence 
une aventure très zen à base de frags et de pouvoirs 
surréalistes, avec en guest des rebelles vindicatifs et 
le sieur Lando Calrissian à vos côtés ! C'est cool, 
non ? Ben en fait, je ne sais pas trop vu que je suis 
plutôt un fan de Star Trek... Si, si, je vous assure, le 
capitaine Picard a bien plus de classe que l'éphèbe 
Luke Skywalker ! Ce n'est qu'une question de goût ! 


Frags et sorcellerie jedi ! 


Jedi Knight Il est donc un Doom-like tout ce qu'il 
y a de plus conventionnel, avec cependant des 
petites options en sus bien sympathiques faisant 
référence à l'univers de Star Wars. La majorité 
du temps, les parties consisteront à progresser 
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Doom like 


Star W 


banalement dans les niveaux, découvrir des inter- 
rupteurs et envoyer en Enfer tous les 
Stormtroopers qui se dresseront sur votre che- 
min. Là où le titre peut se targuer d'être orig] 
nal, c'est qu'il propose des pouvoirs de Jedi à 
récolter sous forme de cubes qui vous confèrent 
des capacités, comme la poussée, la rapidité, la 
guérison ou encore la persuasion. Par exemple, 
cette dernière permet de transformer certains 
ennemis en alliés ! Niveau progression, chaque 
stage impose son petit lot habituel d'objectifs à 
remplir, avec une large préférence thématique 
pour les missions tournant autour de la des- 
truction. Question arsenal, Kyle peut jouer les 
charognards en étoffant sa collection de gros 
calibres avec ceux de ses ennemis fraîchement 
trucidés. Ainsi, vous pourrez bénéficier de la 
banale mitraillette laser « made in Empire » ou 
du snipe des familles, en passant par les éter- 
nels lance-grenades. De ce point de vue, les férus 
de FPS seront comblés ! 


Une réalisation 
mi-figue, mi-tiepi ! 


La qualité de la réalisation de Jedi Outcast oscille sans 
scrupules entre la beauté et la laideur, d'un niveau à 
un autre. Si, jusqu'à la moitié du jeu, les graphismes 
sont plutôt très sympas, en revanche, vers la fin, an 
flirte allégrement avec la médiocrité, due à des tex- 
tures et des modélisations des décors complètement 
ratées (stage du canyon et du marécage, urgl !]. 
Comme si tout le budget du titre était passé essen- 
tiellement dans la première partie du jeu ! 
Heureusement, la prise en main s'avère excellente 
avec ses options de paramétrage de la sensibilité des 
commandes et son système de visée assistée. Vous 
me direz, il faut bien un point positif dans l'affaire, parce 


afs.JEU KNIGN 


Un petit coup de gourdin-laser suffit pour 
trucider son adversaire ! 


mis, rien de particulièrement exceptionnel à signaler : 
les sentinelles ne font qu'adopter la très stérile stra- 
tégie du « berserk », en vous fonçant dessus l'arme 
au poing. Mais parfois, dans un ultime sursaut de 
génie, certains adversaires pourront détaler face à vous 
sous l'effet d'un réflexe de conservation « antiquement » 
scripté !!! On est bien loin de la judicieuse réaction des 
fritzs de Medal of Honor, qui vous renvoient vos gre- 
nades en y fichant un auguste coup de pied 


Moralité, mon cher 
Michel Boujenah ! 


Après avoir pesé le pour et le contre de Jedi Knight II, 
il faut tout de même avouer que le soft demeure un 
bon ch'tit Doomike, malgré ses quelques gros 
défauts. Ok, je ne suis pas un grand fan de l'univers 
Star Wars, mais je sais reconnaître un titre qui en 
donne pour son argent aux joueurs ! En effet, à part 
le tonitruant No One Lives Forever sur PS2, aucun 
FPS ne présente autant de niveaux que ce Jedi 
Outcast, qui jouit mine de rien de 29 longs stages ! 
De quoi s'occuper les doigts dans le nez pendant 
une bonne grosse semaine ! Du côté de la liste des 
reproches, on notera Un principe de jeu trop bour- 
rin, un rythme très frénétique et des énigmes de 
progression parfois trop tirées par les cheveux, à 
base d'interrupteurs ou d'escalades périleuses dans 
le vide. Parmi les avantages, il faut prendre en comp- 
te que les passionnés de Star Wars vont réellement 
pouvoir « triper » sur le soft, grâce à un background 
très fidèle à la trilogie et une bande-son digne de la 
musique originale composée par John Williams. De 
plus, le titre possède également l'un des modes mul- 
tijoueurs avec des bots les plus complets du mar- 
ché et de nombreuses options Deathmatch ou 
Capture the Flag à gogo en écran splitté. 

Kendy 


Les amateurs de gourdins lumineux vont s'en danner à cœur joie dans ce titre très fidele 
à l'esprit des Star Wars au cinéma. Sa durée de vie phénoménale (29 niveaux !) et sa 

prise en main parfaite font de lui un Doorr-like bien supérieur à un Turok Evolution ou un 
Red Faction 2. En revanche, sa qualité de réalisation manque cruellement de constance 


profité 

iVeau inédit r'ouve 
à la fin du 
iomme « Missi 


objectif de ce 


1 at Az 

stage consisté 
tout bonnement à attaquer une 
base ennemie et à réduire les 


sbires de l'Empire en cendres 


Ce petit bonus prése 
Stormtre 


stupides dc 


ringardes arbe 


d'adversair notamment de 


drones, des officiers impériau 2s Grar 


grande variété 
les monstres 


grenades thermales) et des says (avec leur 


ché, histoire de faire baver d'impatience ! 


Cette arme 
monstrueuse 
balance des boules 
explosives ! 


Le sabre 
Pare même les] 
balles mitraillées 
des robots !!! 


clair, on en a pour ses sous 


015) Technique 
Le jeu utilise un dérivé du 
moteur 3D de Quake Il. C'est donc assez 
fluide, globalement ! 


E Les teintes sont monotones ! 


Mais bon, c'est l'univers Star Wars qui 
veut ca... 


ainsi 


Les Stormtroopers bougent 
comme des Lemmings. ll n° a pas de 
quoi fouetter un Jedi ! 


Wantaoiiss 


Le prise en main est perfectible 
grâce aux nombreuses options de 
paramétrage des commandes. 


Sous 


Ca reste dans l'esprit d'un John 
Williams très inspiré ! 


Durée de vis 
29 stages, ça ne se termine 


pes en une journée ! Comptez une bonne 
semaine pour en venir à bout ! 


Plus 


L'univers de Star Wars. 
29 niveaux !! 
Des pouvoirs de Jedi sympas. 


dois 


Un jeu ultre-bourrin ! 
Des énigmes de progression sournoises. 
Des parties un chouïa linéaires. 


Pour les fans de FPS purs et durs et de Star Wars, JKil est un titre qui amusera fort 
certainement. Néanmoins, on peut difficilement ne pas lui reprocher un certain 
manque de finesse, et surtout des niveaux parfois trop longs, voire soporifiques. C'est 
mais pour ma part, je me suis endormi avant la fin. 


PlayStation 2 


de 93 à l'agonie qui dépasse péniblement le 

160, ça fout les boules, surtout quand on en 
possède un. J'ai beau essorer la poignée comme 
un vendredi soir sur l'A86, rien n'y fait, j'ai l'im- 
pression de chevaucher un veau sous tranquillisant. 
Un peu énervé, je décide de faire un tour dans les 
options pour passer en mode Arcade, et là ça 
devient tout de suite plus jouable, mais si les autres 
motos sont aussi nerveuses, ça craint velu. Je 
change de crémerie et je fais un tour au rayon 
Entraînement. Il est clair que les concepteurs de 
ce jeu se sont largement inspirés de Gran Turismo. 


Te avait très mal commencé : un 800 CBR 


fiche technique 
ITEU SONY CEE 

SPIKE 
COUrSENnOf0! 
2 
MuItIples. 
MOYENNE. 
Infints, 
BOnnEs SENSAUIONS. 
GEPIIOTAUE 
BIEN AUITE, 


Gourse moto 


Vous trouverez une série d'épreuves, dont cer- 
taines sont assez proches du permis moto et qui 
vous permettront, si vous explosez les chronos, 
de récupérer des combinaisons de compétition et 
autres babioles de motard. Vous aurez aussi une 
partie pilotage qui vous permet d'apprécier les dif- 
férents modèles de motos que vous piloterez, ainsi 
que leurs comportements. Cette section vous per- 
mettra de gagner quelques bécanes si vous êtes 
suffisamment bon. La partie course est de loin la 
plus intéressante car c'est là que vous allez pas- 
ser le plus clair de votre temps. Vous trouverez 
toutes les catégories possibles sauf les motos de 
Grand Prix, à l'exception d'une seule, et comme 
vous pouvez vous en douter, en terminant premier, 
vous aurez droit à une surprise. Du côté 
magasin et dans la partie accessoires, 

vous retrouverez les vraies marques de 

casques et de combinaisons qui exi 

tent dans le commerce. Le plus moti- 

vant se trouve dans le système de 
motorisation, qui vous permet d'ins- 


EUUR 
1 1:12:480 


RER De On. Ce 
J'adore ce petit côté vallée de Chevreuse... 


taller sur vos motos des pièces 

«Racing » afin de les booster au max 

mum, comme tout bon goret qui se 

respecte. Les amoureux de mêca- 

nique italienne ou anglaise seront 

décus car les constructeurs japonais 

ont visiblement fait main basse sur le 

projet, et ceux qui auraient aimé piloter la 

dernière 999 en seront pour leurs frais. Mis à 

part ce détail, vous aurez largement de quoi faire 

avec toutes les bécanes disponibles. À peu près 
200 ! 


La tête dans l’guidon 


Si vous n'avez pas les moyens de vous payer la spor- 
tive de vos rêves, vous pourrez piloter n'importe 
quelle moto japonaise, même la plus inattendue, 
telle que ce prototype Honda présenté dans un 
salon et qui n'a jamais vu le jour, ou encore la ter- 
rible Hayabusa X1 préparée par Yoshimura, avec 
sa vitesse de pointe supérieur à 320 km/h. Bref, 
vous aurez accès à tout ce qui se fait de mieux 
dans le commerce. Le comportement général des 
motos est très bien rendu, surtout dans la mania- 
bil mais on regrettera toutefois que la GSXR 
1000, la R1 et la Fire Blade ne soient pas un poil 
plus agiles. Cela dit, à défaut de pouvoir les essayer 
chez le concessionnaire, vous pourrez au moins 
rouler avec dans le jeu ! 


Ca devrait rappeler des souvenirs à 
ceux qui ont passé leur permis moto. 


J'me Fais 


®95,000 @203 000. ®@68 000 


108,000. 2108,000 !@60 000- 


Équ nent électrique /inlormalique 


Vous ne pourrez faire des réglages 
que sur les motos de compétition. 


®135/000 


Niveau 1 


Réglage de l'équipement électrique. 


votre bécane dans tous les sens. 


La réalisation globale est sympa, même si graphi- 
quement, on aurait pu s'attendre à mieux. Les 
machines sont magnifiques et très bien modélisées, 
si ce n'est qu'il manque quelques repose-pieds sur 
certaines motos. Les circuits sont variés, avec beau- 
coup de relief ; parmi eux, deux spéciales que je vous 
recommande chaudement car elles ressemblent étran- 
gement à une balade dans la vallée de Chevreuse. 
Les connaisseurs apprécieront surtout lorsque ces 
dernières se déroulent de nuit. Si vous adoptez en 
plus la vue guidon, ça devient carrément jouissif. En 
revanche, l'A. n'est pas fantastique : vos concur- 
rents n'hésitent pas une seconde à frotter leur caré- 
nage contre le vôtre et à vous refaire le cul si vous 
tournez au ralenti. Cela dit, si vous êtes arrêté dans 
une courbe et que la concurrence arrive à fond la 
caisse derrière vous, ils auront du mal à vous éviter 
ce qui occasionnera parfois de méchants cartons 
avec des bécanes qui volent dans tous les sens. Le 
mode Simulation, lui, ne pardonne pas la moindre 


Le magasin ultime du goret de base, où vous pourrez booster 


erreur de pilotage et il vous sera clairement plus facile de jouer en mode 
Arcade, ce qui ne vous empêchera pas de refaire le jeu en mode Simu par 
la suite. Pour ceux qui en veulent plus, vous aurez la possibilité de bouger 
le corps du pilote manuellement, ce qui vous aidera dans certaines situa- 
tions, mais cela vous demandera pas mal de pratique. En ce qui concerne 
le passage de vitesses, vous pouvez rétrograder manuellement tout en étant 
en mode automatique, ce qui facilite bien la vie pour les freinages appuyés. 


Riding Spirits est tout à fait le genre de jeu qui vous scotche au téléviseur. 
S'il est vrai que le graphisme et les décors sont un peu à la ramasse, on 
est très vite obsédé par les trajectoires et l'on fait très vite abstraction 
des quelques lacunes dans certains domaines. Largement inspiré de Gran 
Turismo, vous n'aurez qu'un seul objectif : finir constamment premier. La 
carotte étant bien sûr de gagner des motos de plus en plus performantes 
puis débloquer toutes les courses possibles, et il y a de quoi être rivé au 
canapé de nombreuses heures avec des toiles d’araignée sous les bras. 

Capt'ain Ta Race 


CIC -] 


Voilà ce qui arrive lorsque l'on prend un jeu. 


maximum d'angle. 


de Trazom 


Jachnique 
Graphismes un peu limites et 
environnements plutôt sommaires, 
malgré de bons dénivelés. 


Esth3tqye 
Les motos sont magnifiques. 
Les fans vont se régaler ! 


Anfation 

Un peu cheap en ce qui 
concerne les chutes, mais le frame rate 
est plutôt bon. 


#1 PTT 
016) Dantabiiits 
Prise en main délicate au début, 
mais ensuite, on se régale comme des 
dieux vivants ! 


Sons 
Le bruit des motos « 4 temps » 
n'est pas génial mais celui des « 2 
temps » n'est pas trop mal restitué. 


06 Durée de vie 


1! y & vraiment de quoi faire en 
mode solo, et pour finir le jeu en mode 
Simulation, bonne chance. 


1 Plus 
Motos parfaitement modélisées. 
Très bon feeling. 
Durée de vie. 
D 


Bois 
Wheelings peu réalistes. 
Graphismes moyens. 
Que des motos japonaises. 


Ce jeu va séduire tous les 
fans de vitesse et de moto 
en particulier. Le truc vrai- 
ment plaisant est que vous 
retrouverez toutes les 


meules qui sont chez les 
concessionnaires, et même 
quelques-unes vues dans des 


magazines spécialisés et du 
genre inaccessibles, 


En ce qui concerne le bruit des machines, 
Ca casse pas des briques. Le son des bi- 
cylindres, des deux temps et des 125 est assez 
fidèle dans l'esprit, mais pour les quatre temps, 
on a l'impression de piloter des aspirateurs. Vous 
allez me dire que c'est le même problème que 
sur les motos strictement d'origine, mais quand 
même. Je m'imaginais alors qu'en changeant les 
lignes d'échappement, ce serait le bonheur. 
Eh bien waloo, que dalle. C'est bien dommage car 
ca aurait apporté un plus pour l'ambiance du 


Contrairement à ce que l'on aurait pu penser, Riding Spirits est réellement 
une simulation de moto très poussée. Graphiquement banal, RS propose des tas 
de challenges et devrait faire craquer les motards ! 


our être franc du collier 
D avec vous, les combats de 

robots - les mechs, comme 
on aime à les appeler - ça m'a toujours 
gavé. Je n'ai jamais trouvé de véritable intérêt à ce 
genre de production. Mais ce n'est pas pour autant 
que les autres joueurs n'apprécient pas. Pour ne citer 
que Greg, un pur malade du bulbe de ces machines 
de guerre. Comme dit Chris : « Dès qu'il y a des robots 
dans un jeu, Greg lui met déjà 5 points. » Et comme 
un « fait exprès », je vais devoir également me farcir 
Battle Engine Aquila le mois prochain. Mais pour tout 
vous dire, ces deux titres m'ont quelque peu récon- 
cilié avec cette catégorie tant leur réalisation est 
assez bluffante. Non, je ne vais pas devenir 
fou à lier comme mon confrère qui nous 
fait croire depuis dix ans qu'il parle japo- 
nais alors que c’est l'horloge parlante 


Des joutes à deux mal réalisées. 


fiche ReCHmIUE 


Microsoft Games 
Day Studios 

Mechs 

four2, 

4 

Difficile 

Sauvegardes 

20 

XboxiLive 

Fien d'autre 


NMechs 


MechASSOUl 


SC Grand. plus cestbéte». Gulliver Godzilla et 
ont dû l'entendre des centaines de fois dans la Cour 


jourdhul, 


 mechs débarquent surTerre pourIes 


Bande de nains, vous allez (OUS périr,/ 


qui est à l'autre bout du fil [façon de par- 

ler parce qu'il a un mobile], mais appré- 

cier à sa juste valeur le travail des 

développeurs. Euh. Traz, maintenant c'est 

pas une raison pour tous me les refller ! Enfin, Ïme 

comprends. Allez zou, pensons aux amateurs du genre 
et attaquons ce test à bras-le-corps ! 


Si ça c’est pas bourrin ! 


C'est dans un monde futuriste où le chaos semble 
tout proche que vous devrez prendre les commandes 
d'un des 12 BattleMechs. Mesurant une dizaine de 
mètres et pouvant peser de 30 à 100 tonnes, ces 
monstres mécaniques seront plus ou moins efficaces 
selon les situations. Ultra-puissants, robustes et équi- 
pés d'armes dévastatrices, telles sont les caracté- 
ristiques de ces monstres. Le mode Solo vous 
permettra de diriger ces machines sur 20 cam- 
pagnes. Un certain nombre d'objectifs vous sera 
alors donné par votre G.G. avant chaque mission, 
qu'il faudra obligatoirement remplir dans l'ordre. 
Comme on aurait pu s'en douter, MechAssault est 
un titre dirigiste qui s'adresse à tous les amateurs 
de destructions massives. En effet, le but sera de 
tout détruire sur son passage pour ne laisser der- 
rière soi que des paysages désolés. Et c'est bien ce 
qui fait « l'intérêt » de ce titre. Tous les environne- 
ments peu variés seront composés d'éléments des- 
tructibles. Les ponts, les baraquements, les véhicules, 
les usines, les immeubles et autres structures métal 
liques résisteront plus ou mains longtemps à la puis- 


Des effondrements dignes des meilleurs 
dynamitages. 


sance de feu de ces robots. Petit détail : si vous vou- 
lez économiser des munitions ou vous changer de 
la routine, la plupart de ces éléments pourront être 
utilisés comme projectiles. Par exemple, un immeuble 
fera très bien l'affaire pour anéantir une infanterie 
complète. Hormis le fait de vouloir se défouler, des 
bonus d'armes, de santé ou d'équipement sont 
cachés dans ces bâtiments. Que ce soit sur terre 
ou à l'embouchure d'une mer, bon nombre d'enne- 
mis vous feront face et en voudront à votre armu- 
re. Mais vu la relative difficulté de ce titre, il est 
préférable d'assurer ses arrières et de dégoter un 
maximum de bonus au cas où la situation deviendrait 
critique. De plus, ces items pourront également ser- 
vir à améliorer de façon non négligeable la puissan- 
ce ou la résistance de votre mech. 


Toutes les explosions donnent lieu à de 


Les affrontements contre d'autres mechs 
surpuissants sont fréquents. 


Oui mais encore ? 

Techniquement, MechAssault possède de grandes 
qualités. Le très bon moteur 3D est capable de 
gérer de nombreux effets pyrotechniques en même 
temps. En pilonnant un immeuble, le premier impact 
couper le courant, la deuxième salve perforera la 
facade, puis le feu se déclarera à tous les étages, 
les vitres voleront en éclats, et enfin l'édifice finira 
par s'effondrer de toute sa hauteur dans un grand 
fracas ! Un véritable régal visuel et auditif que l'on 
ne se lasse pas de renouveler. Les tirs (décharges 
électriques, missiles, mitrailleuses, canons, lasers.) 
de ces robots sont également très bien rendus et 
fonctionnent à plein régime. Malheureusement, c'est 
du côté intérêt que MechAssault manque franche- 
ment de profondeur. Avec des missions assez sem- 
blables, ce titre devient vite répétitif. Entièrement 
en vue à la troisième personne, on avance, on court 
et l'on se sert des power-jets pour atteindre des 
endroits moins exposés ou pour éviter les tirs enne- 
mis. La prise en main de ces mechs est heureuse- 
ment rapide, et contrairement à Steel Battalion, les 
commandes sont peu nombreuses et simples à uti- 
liser. Si l'ensemble du jeu est rigide, MechAssault 
possède un gameplay souple et agréable. Enfin, les 
amateurs de Deathmatch ou de mode Coopératif 
seront déçus par le mode Multijoueur qui rame, net- 
tement moins beau graphiquement, et avec des 
mechs qui font parfois pitié. Bref, un mode dont on 
se serait parfaitement passé. Quant aux fans des 
jeux en réseau, les affrontements à distance pour- 


véritables feux d'artifice. 


L'avis de Mister Bron 


Franchement pas fan de ce genre de production, MechAssault a tout de même réveillé 
en moi l'instinct de destructeur. Bien que de grande facture visuelle grâce à la bonne 
gestion des particules et des dégâts, l'ensemble reste moyen et manque cruellement 
d'intérêt. Un titre dont seuls les fans seront à même de tirer un petit quelque chose. 


F 


018) Technique 


Missiles, 
mitrailette, Très bon moteur 30. La gestion 
piétinements, des particules est excellente. 
etc., tout est 
bon pour 
anéantir la «2? Esthétique 
SEINE Des environnements qui se 
ennemie. 


ressemblent tous et qui ne sont pas 
vraiment détaillés. 


Animation 


19 Les mechs sont assez bien 


animés et se déplacent correctement. 
RAS. 


Maniaoiiss 
Une prise en main rapide sauf 
lorsqu'il s'agit de locker des cibles 
tificielle volantes. 
tez RE ss: 
2015 
Une bonne ambiance sonore 
et un jeu doté du système 
Dolby Digital 5.1. 


Durée de vie 
Une durée de vie rallangée par 
un niveau de difficulté assez élevé. 
Un leurre ! 
© rs 

La gestion des tirs 
et des explosions. 

= Moins 
Répétitif 


Le niveau de difficulté. 


: Guant aux autres véhicules et à linfant nie, 


Eur boulot en vous e 
dans les immeubles pour Vousishooter. 


antousen sesplanquant 


. Malgré son côté 
dirigiste et * répétitif, ce 
titre est un petit régal 


Le gameplay. 


pour les mirettes 


Le propulseur permet souvent d'éviter les tirs 
ennemis. 


ront être légion dès l'arrivée dans nos contrées du 
Xbox Live (mars 2003]. Au final, MechAssault nous 
laisse un petit goût amer dans la bouche, malgré 
de nombreuses qualités et une ambiance générale 
renforcée par un son Dolby Digital 5.1 Surround. 
On aurait préféré une plus grande diversité dans les 
missions et un niveau de difficulté mieux dosé. Les 
néophytes pourraient lâcher rapidement l'affaire. 
Les Greg-ike, quant à eux, resteront sur leur faim. 
Dommage ! 

Mister Brown 


L'avis de 


Avec des missions plus variées\et surtout une tension mieux orchestrée, l'aventure 

MechAssault m'aurait laissé un souvenir impérissable Techniquement irréprochable, 
il offrira aux joueurs avides de bourrinage difficile une action visuellement détonante, 
qui pourra satisfaire à petite dose, ll ne [ui manque pas grand-chose... 


Mare CGUbE 


Die hû 


John MeLane, le super flic interprété par Bruce 
Willis dans la saga des Piège de Cristal au ciné- 
ma. Le jeu s'accorde des petits écarts de fidélité 
avec le long métrage, puisque notre héros bénéfi- 
ciera de l'aide de sa fille, un personnage fraîche- 
ment créé pour l'occasion. Licence onéreuse de 
star oblige, vous ne verrez pas la tronche en 3D de 
Bruce Willis dans les cinématiques du jeu, mais un 
visage fictif qui a tout du vieux pépé à la George 
Clooney. Heureusement, on aura droit en revanche 
à l'excellente doublure en voix française de l'acteur 
américain. En substance, ce sera un véritable régal 
pour les oreilles ! Autrement, Die Hard Vendetta 
sera le premier FPS (First Person Shooter] 
de la GameCube en attendant l'arrivée 
prochaine de Jedi Knight Il (testé sur 
Xbox dans ce numéro] d'Activision ou 
encore de 007 Nightfre d'EA. Il va donc 
falloir faire preuve de beaucoup de génie 
pour espérer percer dans ce domaine ! 


L' méchant Hans Gruber revient se venger de 


Parfois, des séquences à la Matrix viendront 
mettre en exergue vos actions. 


fiche technique 


Fox Interactive. 
Bits Studios. 
Doom-like 

1 

3 

MOYENNE. 
SalvEgar des 
El 


Riend'autre.! 


Docrm-likKe 


Vendetta 


Du tir au pigeon ! 


Comme dans tout Doomxike qui se res- 

pecte, vous truciderez pas mal de 

truands dans DHV. Si, dans son concept, 

le jeu se veut très subtil avec ses phases d'in- 
filtration et ses énigmes de progression bien « prise 
de tête », dans la pratique, il faut avouer que le soft 
démontre pourtant tout l'inverse. Vos adversaires 
ne sont pas très réactifs et ne font que vous tirer 
dessus sauvagement, sans faire montre d'instinct 
de conservation. Du coup, on a l'impression d'ef- 
fectuer du « tir au pigeon » en masse, sans réelle- 
ment prendre de plaisir à canarder ses proies. De 
plus, les phases de jeu qui requièrent de la furtivi- 
té s'avèrent d'une facilité exaspérante, et ce par 
manque de véritable intelligence artificielle des bel 
ligérants. En effet, on a l'impression que certains 
gardes jouissent d'un comportement scripté qui les 
empêche de se retourner et de vous surprendre. Il 
est fréquent de pouvoir prendre en otage un soldat 
ennemi en pleine discussion avec un collègue sans 
se faire repérer !!! En gros, on a l'impression qu'il 
n'existe aucun cône de vision chez les adversaires, 


HAUT 


ni de sensibilité au bruit, puisqu'il m'est arrivé de 
recharger mon arme en faisant un boucan monstre 
sans me faire repérer ! Au final, seules les énigmes 
de progression, très mesquines, vous freineront. 
Effectivement, aucune aide visuelle ne vous sera indi- 
quée quant à la fonctionnalité d'un objet ou d'un élé- 
ment du décor. En somme, vous allez devoir presser 
sur la touche « Action » un peu partout au hasard 
pour vous débloquer d'une situation inextricable ! 


Une production indigente 


I! suffit de se remémorer les fabuleux graphismes 
de Star Fox Adventures pour prendre conscience 
des immenses possibilités techniques de la 
GameCube. C'est pourquoi Die Hard Vendetta ne 
pourra que décevoir les possesseurs de la 128 bits 
de Nintendo avec sa production médiocre qui arbo- 
re des textures dignes d'une N64. Le design des 
protagonistes, trop typé, constitue également une 
faute de goût très flagrante : les personnages re: 

semblent à des pantins de ventriloque et la modé 

sation des armes à de vulgaires jouets en plastac. 
Lorsque vous êtes trop collé à un perso, la pers- 


A1ER GHÉLETE 
1 
. 


pective est si mal gérée qu'elle donne l'impression 
que vous incarnez un enfant tant Vos mains sont 
petites !!! Concernant l'animation, on se retrouve 
confronté au même constat : le frame-rate baisse 
sans raison apparente, ce qui occasionne d'apoca- 
lyptiques « ramages » à l'écran. En fin de compte, 
seules l'interface et la prise en main s'avèrent exem- 
plaires, avec notamment un système automatique 
de visée assistée très judicieux et des commandes 
très simplifiées pour le joueur lambda. On prendra 
cependant beaucoup de plaisir à entendre les com- 
mentaires en temps réel de notre héros (avec la 
doublure vocale française de Bruce Willis !), comme 
quelques mythiques « Put. enfoiré !!! » chers à 
Trazom. Mais les points positifs s'arrêtent ici. 


Un Doom-like trop banal 


Il'est vrai que sur la GameCube, les Doonslike ne 
sont pas légion, pour reprendre une expression de 
J'M Destroy. Mais faut-il pour autant négliger sa 
culture du FPS et cautionner de telles productions ? 
La réponse est bien entendu évidente : c'est un 
{non » catégorique. Car des défauts, Die Hard 
Vendetta en possède, et la liste est furieusement 
longue. On déplorera un manque d'originalité au 
niveau des mises en scène de vos missions, qui 
fleurent le déjà-vu. Le studio de télé pris en otage 
{cf. Rogue Spear sur DC), l'hélicoptère qui vous 
canarde à travers la fenêtre (cf. Red Faction 2), le 
copain à libérer d'une séance d'interrogatoire mus- 
clée (cf. Hitman 2), le train à éviter sur la rame 
dans l'obscurité (cf. Soldier of Fortune)... j'en passe 
et des meilleures ! Et puis, il y a aussi les passages 
d'infiltration qui sont trop mal exploités, avec des 
sentinelles aussi « aware » que des zombies sous 
Prozac. Sans oublier la panoplie des armes ultra- 
conventionnelle (le pistolet, le six-coups, le shotgun, 
l'arbalète, la grenade, le fusil de snipe…) qui tape 
dans le classicisme le plus insultant. On aurait aimé 
par exemple des gros calibres plus impression- 
nants, quitte à sombrer dans le spectaculaire. Bref, 
Die Hard Vendetta est un titre oscillant entre le 
moyen et le navet vidéoludique. En tout cas, une 
chose est certaine : il ne surprendra jamais le joueur 
habitué aux Doomlike de haute volée. Non mais 
attends. 


Kendy 


L'avis de Kendy 


Die'Hard Vendetta n'a rien pour se distinguer de la masse des Doomelike Qui pullulent 
sunlemarché. Il sous-exploitelles capacités de la GameCube et proposeunfaux 


concept de furtivité. Les objectifs sont linéaires et lintriguesans.saveur Un jeu. 
moyen'sauvé par une prise en main eXcellente. 


parodie 
de l'affiche 
du film 

de Final 
Fantasy. 
Message 
caché ? 


Technique 
Une réalisation qui peut vexer 
les possesseurs de GameCube. Surtout 
après avoir vu Star Fox ! 


oO Esthétique 


C'est moche et on a envie 


l'arrive souvent que 
l'action rame, et ce 
sans raison apparente. 


de se laver les yeux 
f fréquemment ! 
{: #. 22 
| (15) Animation 
| 


Ataut 


Meniabilité 
Le point fort du jeu ! La visée 
est assistée automatiquement et 
l'interface simple d'accès. 


Ce Sons 
Les commentaires de la 
doublure française de Bruce Willis sont 
marrents et très « vulgos » ! 


posséde 


Durée de vie 
9 niveaux, ca fait un peu léger 
pour un Doom-ike.. 
Enfin, moi j'dis ca. 


La voix de Bruce Wilis ! 
Un langage non châtié ! 
Une excellente prise en main. 


+ Prise d‘otage en groupe ! 


Les développeurs ont inclus 

(ak possibilité de braquer un 

advei NA aNrivant FRE 
Jérriène.eten ui 

saisissant la nuque Hélas, si 

SURMEN pa) option 

s'avère promet! 

jeunilen est tou 

Comme il a & 

hautes adver 


Mojns 
Une réalisation vraiment pauvre. 
Des phases de furtivité ratées. 
Du « déjé-vu » ! 


Note 


d'intér 


Ce 


Saires nepré: 
une LA: & 
oluée, En fait, lorsque vous 
cette action, 
autres soldats réauis: 
quileun dit de se rendre automatiquement, ét celmême 
ennombre Bref ibsuffit d 


Plus loin... 


C'est Patrick Poivey qui 
est à l'origine de cette 
voix si sympathique, qui 
apporte à Bruce Willis 
tout son humour et sa 
gouaille. On lui doit des 
versions françaises de 
stars telles que Don 
Johnson, Tom Cruise... 
Sans oublier de nom- 
breuses participations aux 
productions Disney en 
tant que génie de la lampe 
d'Aladdin ou chien rou- 
blard dans La Belle et le 
Clochard. Dans les jeux 


peurabu 
tion pré-programmée | 


vidéo, on peut également 
entendre ses répliques 
dans Outcast, Die Hard 
Trilogie II, Serious Sam ou 
encore Urban Runner ! 


Vous 
reconnaîtrez 
le comparse 

de McLane 
issu du 
premier Piège 
de Cristal. 


L'avis de Gollum 


Le constat est sans appel : si\vous espériez trouver en Die Hard : Vendetta une sorte 
de GoldenEye sauce GameCube, hum... rude’ s'annonce la désillusion. Si ce FPS/ne 
s'avère pas catastrophique (quelques bonnes idées), il n'en reste pas moins 
cruellement classique, plutôt moche et assezmollasson. Une belle déception. 


ME bEx 


erious Sam, 
c'est l'anti- 
Deus Ex, l'anti- 
Ghost Recon, l'antHalo, 
l'anti-tous-les-jeux-qui- 
demandent-plus-de-deux-neurones. L'idée de départ 
était de toute évidence très simple pour les déve- 
loppeurs. I! s'agissait de faire le FPS le plus bourrin 
possible dans lequel les ennemis arrivent par cen- 
taines. Un pari réussi puisque tout ce qu'il faut faire, 
c'est flinguer à tout va et avancer. En fait, on pour- 
rait presque dire qu'il s’agit d'un shoot'em up en vue 
subjective où les monstres arrivent par vagues. 
D'habitude, on se plaint lorsque les ennemis « spawn- 
nent » où quand l.A. n'est pas au point, mais là, 
c'est justement l'apologie de tout ça. C'est même 
l'intérêt du titre ! 


“ L? Mar "à 
< #2 
te or % 
re _ à CL 
FIrStPErSON SM00: 


Le monde est envahi par les extraterrestres. Les 
possibilités de survie de la planète étant très res- 
treintes, le gouvernement utilise une machine à 
voyager dans le temps pour envoyer Sam dans le 
passé afin qu'il étudie ce qui est arrivé. Ne cher- 
chez pas, le scénario est minimaliste, mais une 
fois de plus, on s'en fout, ce n'est vraiment pas le 
principal. Bref, notre héros se retrouve propulsé 
dans l'Égypte antique, et, au lieu d'y trouver la 
population locale, se retrouve confronté aux 
mêmes extraterrestres qu'à son époque ! Lorsque 
la situation est critique, on n'a pas le choix, il faut 
prendre les armes. À partir de là, la seule chose 
qu'il reste à faire, c'est tirer tous azimuts. Dès le 
début du jeu, on se retrouve face à une armée de 
« streums » en tout genre. Pour le design de ces 
derniers, les développeurs ont dû consommer pas 


Tuer plusieurs ennemis en même temps 


rapporte plus de points. Quelle belle morale ! 


L4 


mal de trucs pas très légaux, parce qu'il faut voir 
leur tronche ! On a le « taureau-garou », qui, 
comme son nom l'indique, est une bête à cornes 
encore plus vindicative que la normale, des bûche- 
rons à tête de citrouille, et surtout les kamikazes. 
Ces personnages n'ont pas de tête et possèdent 
des bombes à la place des mains. Tout ce qu'ils 
font, c'est vous courir après en poussant un cri 
continu et strident (hasaaaaaaaaaa !!!] et en 
agitant les bras comme des fous alors que, je le 
rappelle, ils sont décapités. L'effet est garanti : 
à la rédac, tout le monde était mort de rire. Pour 
se battre contre ces zouaves, on dispose d'une 
dizaine d'armes, dont certaines sont tout aussi 
débiles. Je pense par exemple au canon médiéval 
qui occupe un bon tiers de l'écran et qui balance 
des boulets aussi gros que la tête d'Elwood. 


La mise en place de ces éléments est on ne peut 
plus simple. On envoie des ennemis par dizaines 
{voire par centaines) et il faut blaster à fond les pas- 
tèques. Les développeurs sont fiers d'annoncer dans 
le dossier de presse que le moteur 3D est capable 
d'afficher 150 monstres simultanément. Et je peux 
vous dire qu'ils ne s'en privent pas, les bougres ! 
Pendant certaines phases, c'est du grand nimporte 
quoi certains niveaux contiennent plus 
de 500 ennemis à abattre !!! On se retrouve dans 
des aires de jeu uitraouvertes dans lesquelles 
les extraterrestres arrivent par vagues et Vous 


D Cette bombe permet de détruire tout ce qui se trouve 
à l'écran. 


Pas de doute, il y a bien quelque chose à faire 
avec ces interrupteurs. 


obligent à shooter comme un malade. 
La scène finale par exemple, c'est la 
guerre totale. Le pire, c'est qu'effecti- 
vement ça ne rame pas du tout. 

Le framerate reste hyper-régulier. 

Bon, en revanche, au niveau gra 
phique, c'est pas la joie. Le titre étant 
une conversion au pixel près du jeu PC 
sorti il y a plus d'un an et demi, esthétique- 
ment, c'est un tantinet vieillot. Les textures ne 
sont pes très belles et les décors, pas très nom- 
breux, se ressemblent tous énormément. 
Cependant, les développeurs ont quand même 
pensé à inclure Second Enconter l'add-on mis en 
vente peu de temps après. Au final, cela donne un 
titre dont la durée de vie est relativement longue 
grâce à ses 36 niveaux. Seulement, l'aspect bourrin, 
aussi rigolo qu'il puisse être, peut devenir lourd au 
bout d'un moment. || y a bien quelques énigmes, 
mais ça ne va pas chercher très loin. Lorsqu'une 
porte est fermée, il n'y a en effet que deux solutions : 
soit tuer tous les monstres qui sont à l'écran pour 


CD 
Comme dans tous les jeux du genre, un mode mul- 
tijoueur est disponible, soit en écran partagé soit 

| en branchant plusieurs consoles en link. Au pro- 
gramme, on peut jouer en Deathmatch où en 
Coopératif à 4 simultanément. Malgré une légère 
perte de visibilité, techniquement, les animations 
restent aussi fluides. Une manière comme une 
autre de rendre le jeu encore plus bourrin. 


serous Sam (TP 
u Ni a h 6 | e « 
est un alti-Deus EX N = 


role @X jouissif MaIls 
lassant à la longu e 


Technique | 

Bien que les animations soient | 
impeccables, les graphismes ont pris un 
sacré coup de vieux depuis la version PC. 


re 
qu'elle s'ouvre comme par miracle, soit chercher un interrupteur ou une clé lu 
qui est bien en évidence à l'aide de grosses flèches jaunes ! On regrette aussi 
que l'ambiance sonore soit aussi pauvre. Le doubleur de Bruce Wilis a fait 
la voix de Sam mais ses répliques sont tellement peu nombreuses que cela 
en devient anecdotique. Les musiques sont aussi ultra-ourdes et répétitives, 
à tel point que l'on est tenté de couper le son. En gros, il faut voir 
Serious Sam comme un jeu vidéo série Z. Ce n'est pas du tout 
péjoratif, bien au contraire : de temps en temps, on a besoin 
de titre dans ce genre, dans lequel on peut poser son cer- 
veau et arrêter de réfléchir En l'occurrence, Serious Sam 
y excelle, mais si on se régale pendant les premières 
heures, il faut avouer qu'un sentiment de lassitude s'installe 
petit à petit. Moralité : un titre parfait pour le marché 
de l'occase, ou alors à un prix préférentiel en « neuf ». 
Angel 


ÉSMEVUDE 

Le design des monstres est 
bien « relou », mais les environnements 
ne sont pes très variés. 


a a. Le. 
O Air on 


150 ennemis s'affichent 

simultanément et ca ne rame pas 

d'un pouce. Well done Sam ! 
Ta PA 
LD Waniaoiiés 

Elle est similaire à n'importe quel 

autre FPS. Cependant, le système 

de visée semi-automatique est réussi. 


SOINS 
À part les « haaaa !l » et les 
répliques du doubleur français de Bruce 
Wilis, l'envirannement sonore est faiblard. 


O Durée de vie 
Le nombre de niveaux est élevé 
et le multijoueur permet de rallonger 
encore plus la durée de vie. 


1 
TD Plus 

Bourrin mais jouissif. 

Super débile ! 

Le nombre d'ennemis élevé. 


Cette scène 
correspond à l'add- 
on Second Enconter 
qui offre de 
nouveaux décors 

de type aztèque. 


IDE 
Des graphismes vieillots. 
L'ambiance sonore assez pauvre. 
Les environnements répétitifs. 


J Note 


Voici 

les fameux 
kamikazes. Ils ont 
une pure tronche 
mais surtout 
une voix qui porte ! 


Les tirs partent vraiment dans tous les sens. 


L'avis de Kendy 


Serious Sam est l'archétype du jeu à l'ambiance décalée qui ne se prend pas la tête. 


Les ennemis sont ridiculement géniaux et le principe sciemment simpliste à souhait. 
Ce qui, en temps normal, constituerait un veritable foutage de gueule se transforme 
ici en un coup de maître ! Quel soft débile. 


Toutes les Sorties 
EU DREennes 


Là, maintenant, tout de suite, dans l'instant, voire dans les 
lignes à venir, je vais vous avouer quelque chose. Une sorte de secret de fabrique. 
Une réfiexion mürement réfléchie. Attention, ça Va aller très vite, cash : l'intro de nos 
Zappings Europe est furieusement trop longue ! Si, si, je vous l'assure. Regardez, il vous 
suffit de sortir un bon vieux dédmètre des familles et de mesurer le tout Impressionnant, 
non ? Par exemple, j'aurais très bien pu me contenter de vous dire que les titres de 
ces pages n'ont rien de merveilleux, mais non, il fallait aussi que je vous raconte 
ma vie. Bravo. Elle est belle la France. 20/20 ! Non mais attends !! 


Armaredbore 2 
Another AGE 


ACe Golf 


uelle réussite ! Pour une fois, 
e choix du swing manuel au stick 
analogique est exploité de façon 
magistrale. Le système, très orienté 
« arcade », est fort simple : vous devez 
remplir correctement une jauge de puis- 
sance délimitée par un symbole (repré- 
sentant la force nécessaire pour effec- 
tuer le tir optimum), puis rabattre vers 
l'avant le stick de manière à former la 
ligne la plus droite possible. Facile, non ? 
Bien évidemment, il est également pos- 
sible de changer de type de club en fonc- 
tion de la distance que l'on désire abor- 
der, le tout en profitant d'une excellente 
physique de la balle ! Avec ses nombreuses 
options de jeu, Ace Golf est décidément 
l'Everybody's Golf de la GameCube ! 


Kendy 


diteur : Eidos Interactive 
Machine &ameCube. 


Alpine Racer 3 


PA Le jeu de Namco délaisse les 
salles d'arcade pour s'essayer 
à la console. Et l'on constate 

qu'il perd tout son intérêt sans l'équi- 


pement spécial « borne d'arcade » qui 
l'accompagne généralement. Alpine 
Racer 3 date d'une époque révolue où 
descendre des pistes de ski à fond les 
ballons suffisait à notre bonheur. Impos- 
sible de réaliser des tricks avec cette 
mouture, pas même un petit grind pour 
se remonter le moral. Les textures font 
atrocement souffrir les rétines, avec 
aliasing et effets de lumière à outrance. 
La sortie américaine de ce titre a même 
été suspendue. Son lancement sur le 
marché européen ne tient sans doute 
qu'à la présence de pistes inspirées des 
Alpes ! 

Karine 


Éditeur : Hamea 
Machine : PlayStation 2 


Armored Core 2 
Another Age 


Voilà un jeu d'action super diffi- 
cile, qui plaira surtout aux gros 
fans de robots. Entre chaque mis- 
sion, vous pourrez passer par la boutique 
de pièces détachées pour customiser 
votre balourd mécanique. Dans ce registre, 
les possibilités sont juste énormes, des 
armes aux différentes parties du corps 
en passant par la peinture, le logo et les 
informations du cockpit ! Selon les ter- 
rains et les styles de missions (très nom- 
breuses), vous devrez choisir votre artille- 
rie et votre équipement pour assurer un 
minimum, tout en faisant attention à la 
surcharge de poids. Pas mal, mais bon, 
le gameplay reste basique et tout de 
même très répétitif. Notez enfin que le 
jeu est tout en anglais. Bouuuh ! 


< 


Julo 


Machine PlayStation 2 


AUtO 
Mocellista 


En version PAL (50/60 Hz), ce 
jeu très arcade reste une belle 
déception pour tous les fans du 
genre. Il offre toujours des graphismes 
en cel shading de premier choix, avec de 
jolis effets et une allure générale de grande 
classe, mais la jouabilité est toujours aussi 
frustrante ! Chaque virage représente un 
calvaire, les modèles physiques sont inexis- 
tants et l'A. vraiment ridicule ! Bref, la 
seule chose qui le sauve reste son habillage. 
Le mode Garage offre une progression 
et des idées sympas, avec la possibilité 
de customiser ses caisses mais aussi de 
décorer son garage... Pouvoir remixer 
ses replays est rigolo, mais tout cela ne 
rattrape pas la jouabilité. Enfin, le mode 
Online a bien sûr été supprimé. 


dulo 


13, 
sal Ut 
CDETITO 
ETEN 


Éditeur : Gapcam 
Machine : PlayStation 2 


— Deaily Skies 


Deadiy Skies est un jeu de tir en 
É&& | avion qui utilise l'increvable Made 

7 de la GBA. Le titre de Konami 
propose des missions de Dog Fight dans 
esquelles vous devez abattre des appa- 
reils ennemis. Le principe est assez inté- 
ressant puisqu'il offre la possibilité de 
gérer dans les paramètres de vol l'alti- 
tude, avec des effets de zoom et de rota- 
tion très réussis. Hélas, le rythme des 


parties n'a rien d'haletant, et la plupart 
du temps, larguer des missiles télégui- 
dés suffit à annihiler du premier coup ses 
adversaires. En somme, ça ne vole pas 
très haut question fun, si vous me per- 
mettez cette allusion foireuse. On aurait 
également aimé un mode Multijoueur… 

Kendy 


Éditeur : Konami 


Machine : Game Boy Advance 


Disneu's 
Sports Soccer 


Grâce à Disney, ces bienfaiteurs 
U D de l'humanité, les petits ont enfin 
> leur jeu de foot. Personnellement, 
incarner Mickey, Minnie, Dingo, Donald 
et jouer avec eux à la baballe a toujours 
été un de mes rêves. Il faut avouer que 
c'est graphiquement réussi et que le 
gameplay est agréable. Vu que ce titre 
se destine avant tout aux enfants (même 
si TS.R. a avoué qu'il s'était éclaté comme 
un fou à 4 adultes pendant toute une 
soirée), les commandes sont ultra-sim- 
plifiées et permettent de s'y retrouver 
très rapidement. Pas très passionnant 
seul, ce titre renferme un gros potentiel 
à plusieurs. Néanmoins, il ne faut pas 
oublier que le titre est principalement des- 
tiné aux plus jeunes. 


El Pour les enfants 


- Disney's Mirror 
Of IUSION 


| Dans cette nouvelle aventure 
U 1 pour n'enfants, Mickey s'est fait 

piquer son âme par un fantôme 
et flotte tel un éthéré jusque dans le 
monde du miroir magique. Pour rejoindre 
son corps et finir sa sieste, la souris 
devra parcourir des tas de salles étranges 
et récolter des fragments de miroir. Le 
joueur ne dirige pas directement Mickey, 
mais attire son attention sur des élé- 
ments du décor en baladant un curseur 
dans la pièce. Grâce à des petites étoiles 
chargées en énergie, il sera possible 
de lui jouer des tours afin de l'amener 


à faire des choses spéciales, comme 
rebondir sur un lit, ce qui l'amènera à 
trouver des objets, voire des fragments 
de miroir. Un jeu à réserver aux plus 
petits | 

Greg 


Éditeur : Nintendo 
Machine : GameGube 


— Dragon Ball Z 


Ok, j'avoue : je suis super fan 
de DBZ... De la série autant que 
des vieux jeux sur Super Fami- 
com. Voilà ! Bon, alors forcément, me 
refaire tout le scénar (de l'apparition de 
Gohan à la mort de Cell), dans un jeu 
de baston entrecoupé de cinématiques 
très fidèles au DA, fut un véritable 
bonheur ! Côté réalisation, le jeu est 
moyen et les idées originales manquent 
à l'appel, certes, mais le gameplay 
s'avère quant à lui tout à fait respec- 
table. Cette fois, le corps à corps est 
privilégié, mais vous pourrez vite assi- 
miler de nombreux coups spéciaux sup- 
plémentaires, genre Meteor Smash et 
Super Kamehameha. Les gros fans de 
la série pourront donc se laisser tenter, 
les autres passeront leur chemin. Moi, 
en tout cas, j'adore ! 


Julo 


Éditeur : Infagrames 
Machine : PlayStation 2 


Disney's Sports Soc 


f #| 


é ee 050 


Ghast Recon 


ne — Driver 2 
AOUQnCEe 


EURE 


Quelle surprise que ce Driver 2 
| Advance ! Les développeurs ont 

réussi l'impensable sur GBA en 
modélisant une ville entière en véritable 
3D comme dans GTA 2 ! Bon, il est vrai 
que, graphiquement, les textures ne sont 
pas top, mais le plaisir de conduite est 
à. Il est marrant de rouler en bagnole 
dans le trafic à contresens, ou encore 
d'essayer d'écraser des passants dans 
a rue. Doté d'une pléthore de challenges 
poursuite, survie, conduite libre, mode 
Story...), Driver 2 ne vous laissera pas 
de marbre. Seul hic dans l'affaire : il vous 
faudra vraiment faire abstraction de son 
esthétisme très morne. Un soft qui reste 
très fidèle à l'esprit de son aîné sur PSone. 
Kendy 


Infogrames 


Game Boy Advance 


— Ghost Recon 


Ghost Recon se veut 
Le comme le prolongement 

logique de Rogue Spear, 
le fameux simulateur de Forces Spéciales. 
Le soft vous propose de diriger 2 équipes 
de 3 soldats dans des missions d'assaut, 
d'assassinat et de sauvetage. Le titre 
permet d'élaborer un plan d'attaque en 
temps réel via une interface très simple 


d'accès. En revanche, on sera déçu du 
comportement des ennemis qui présen- 
tent pour la plupart une absence de mobi- 
lité. De ce fait, on traverse les missions 
en snipant des pixels au loin grâce à l'as- 
sistance automatique à la visée, qui gâche 
un peu tout le plaisir de chasse. Bref, 
Ghost Recon est à notre sens plus une 
régression de Rogue Spear qu'une amé- 
lioration. 

Kendy 


Ubi Soft 


PS2 et Xbox 


—— Grand Prix 


Challenge 


L'équipe de développement Mel- 
A bourne House n'en est pas à son 

premier coup d'essai dans les 
jeux de sport mécanique. Si le très célèbre 
The Way of Exploding Fist en 1985 sur 
C64 les a fait connaître du grand public, 
Les 24 Heures du Mans est leur dernier 
titre en date. Aujourd'hui, cette équipe 
s'attaque à la F1. Malheureusement, leur 
ambition de produire une simulation des 
plus poussées se voit réduite à la taille d'un 
titre 100 % arcade. Malgré des décors 
très détaillés et très fins, l'LA. n'est pas 
à la hauteur et la gestion des dégâts n'est 
absolument pas réaliste, voire inexistante. 
Les amateurs de simulation ne pourront 
être que déçus et devront se replier une 
fois de plus sur le F1 2002 d'EA 


Infogrames 
PlayStation 2 


———. Haven 
Cal! of the King 


Après s'être inspirés de Crash 
Bandicoot, les développeurs de 
Traveller's Tales se lancent dans 
un «remake » de Jak & Daxter Si, tech- 
niquement, le titre tient la route (notam- 
ment grâce à l'absence de loading pen- 
dant le jeu), le design général laisse 
beaucoup à désirer. Pour commencer, le 
héros a une tête à claques comme on en 
a rarement vu. Les niveaux, bien que 
grands, sont minimalistes et manquent 
de textures. Heureusement, le titre sort 
parfois de la routine plate-forme en offrant 
quelques phases de shoot, mais cela ne 
suffit pas à donner au jeu suffisamment 
d'intérêt. Bref, vu le nombre de softs de 
plate-forme qui sortent en ce moment, 
Haven n'emporte pas nos suffrages. 

Angel 


inspiré du film du 
même nom, Le 
Règne du Feu s'ar- 
ticule autour de missions à exécuter soit 
du côté des humains, soit du côté des 
dragons. Un gameplay qui s'organise 


autour de l'opposition sauvetage /des- 
truction, mis en scène à la manière d'un 
Smuggler's Run. On dirige le groupe de 
résistance des humains à bord d'engins 
à la conduite rudimentaire. Les attaques 
au sol sont plus aisées à maîtriser que 
les cibles aériennes en raison d'un sys- 
tème de lock peu précis. Les missions 
réservées aux dragons ne sont ouvertes 
qu'à la 7° mission. Et il faut s'armer de 
beaucoup de patience pour se défaire 
des nombreuses attaques chaotiques 
sans perdre son chemin. 


Karine 


— Le Seigneur 
des Anneaux 


Le Seigneur des Anneaux 
SX | débarque sur GBA sous la forme 
d'un jeu d'aventure qui suit bien 
évidemment l'intrigue du bouquin sopo- 
rifique de Tolkien. L'interface permet d'in- 
carner plusieurs persos à la fois en swit- 
chant à loisir entre eux. Les quêtes se 
déroulent à la manière d'un classique 
Zelda, en déplaçant votre héros sur la 
carte et en bavardant avec les villageois 
du coin. Graphiquement très réussi, on 
ne reprochers au titre qu'un mode de 
combat au tour par tour assez lent. En 
gros, si vous êtes un acharné des jeux 
de rôle où un adepte des univers médié- 
vaux, le soft est fait pour vous ! Les 


autres, en revanche, trouveront assez 
ridicule d'incarner des nains aux gros 
pieds. 


— Le Seigneur 
ves Anneaux 
La COMMURAUÉ 
de lANNEQU 


Une chose est sûre : il n'a pas le 

dynamisme de son concurrent. 

Si le titre d'EA mise sur l'action, 
celui-ci joue la carte du somnifère buco- 
lique. Pourtant, la qualité de sa réalisa- 
tion est correcte, avec des graphismes 
chatoyants et une bande-son réussie. Les 
concepteurs ont même voulu diversifier 
le gameplay en proposant des objectifs 
un peu variés, des sous-quêtes, et même 
un tantinet de discrétion {notamment 
avec les Nazgüls). Pourtant, l'ensemble 
s'essouffle vite, et si le début soulève un 
peu d'espoir, on n'en finit plus d'attendre 
une scène vraiment efficace. Sans même 
compter les aberrations vis-à-vis de l'his- 
toire (Frodo qui se bat contre des arai- 
gnees géantes avant d'arriver chez Tom 
Bombadil), on se surprend immanqua- 
blement à soupirer d'ennui bien trop sou- 
vent. 


RaHaN 


Vivendi Universal Games 


PlayStation 2 


Legaia 
Duel Saga 


Pour être laid, il est vraiment 

laid. Enfin, pas autant que Sui- 

koden Ill, mais quand même, 
niveau animation simpliste et graphismes 
pauvres, il se place en tête le père 
Legaia. Heureusement, le scénario, 
sans être révolutionnaire, est sympa, 
et surtout les personnages sont atta- 
chants. Mais le plus important dans ce 
jeu, c'est tout de même le système de 
combats, qui reste novateur et excitant 
sur bien des points. Problème mainte- 


nant : la linéarité du jeu. Tout comme 


la plupart des autres RPG « nouvelle 
génération », le blabla prime sur le jeu, 
ce qui finit par ruiner le rythme de l'aven- 
ture. Legaia s'avère donc plus être un 
petit RPG de série B qu'autre chose. À 
essayer. 

Greg 


eur : Fidos Interactive 


- MicromMachines 


Ah, il est loin le bon vieux 
temps du premier Micro- 
_] Machines sur PSone. 


On s'éclatait la nouille pendant des nuits 
entières en gueulant comme des hys- 
tériques à chaque fois que quelqu'un 
sortait de la piste. C'était vraiment trop 
bien ! Hélas, ce nouveau volet n'arrive 
pas à la cheville de l'original. Les courses 
manquent cruellement de pêche, les 
items sont beaucoup trop rares et n'ap- 
portent pas l'excitation d'antan. Avec 
Mister Brown et Greg, on a failli s'en- 
dormir en jouant tellement c'est mou. 
Même le design ne vaut pas celui de la 
PSone. On se demande vraiment com- 
ment on peut rater un titre comme Micro- 
Machines, au gameplay si simple et bien 
défini. Un vrai mystère, mais surtout un 
vrai gâchis. 


Angel 


Atar 


PS2 et Xbox 


Poursuite 
infernale 2) 


TE 


Pro Rally 2002 


Monopoly Party. 


Un jeu de plateau Mono- 

Hd x poly coûte environ 45 
“207 | euros dans n'importe quelle 
boutique. Je ne sais pas à quel prix Info- 
grames va vendre son jeu, mais une chose 
est sûre, aucun jeu vidéo ne pourra jamais 
remplacer le charme et la convivialité du 
jeu autour d'une table entre potes. Cette 
édition a beau respecter parfaitement les 
règles, la maniabilité n'est pas très adap- 
tée et on passe du temps avant de com 
prendre les différentes manips (surtout 
pour les échanges de propriétés). Gra- 
phiquement, ce n'est pas top, mais après 
tout, ce n'est pas ça qui compte. Mon 
conseil : trouvez des amis et achetez le 
vrai jeu en carton d'Hasbro, c'est bien 
plus adapté aux longues soirées d'hiver ! 
Angel 


RUE DE PAUADIS 


GARE DE LYON | 


| 
1, RELTOMI 
17cm | 


Infogrames. 


PS2:et Xhox 


NBA 
Inside Dive 
2003 


NBA Inside Drive 2003 est ce 
que l'on appelle un jeu de basket 
efficace et assez complet. Mal- 
heureusement, c'est aussi sur Xbox qu'un 
certain NBA 2K3 sévit ces temps-ci, en 


import pour le moment, si vous voyez ce 
que je veux dire (cf. rubrique Zoom) ! À 
côté du titre de Sega, on trouve ici un 
gameplay assez simpliste et rigide, les 
matchs sont beaucoup moins réalistes 
et tripants, les animations moins détailées.… 
Bref, on ne voit pas trop l'intérêt de cra- 
quer alors qu'on trouve déjà beaucoup 
mieux sur la même console. À éviter, 
donc, à moins de ne vraiment pas avoir 
la patience d'attendre NBA 2K3 en offi- 
ciel. 


Mis à part la pré- 
ÉRNEN sence de nouvelles 
ë scènes de célé- 


bration, la grosse nouveauté cette année, 
c'est l'apparition du « Freestyle Control », 
procédé made in EA qui permet de réa- 
liser les gestes défensifs et les feintes 
via le stick analogique droit. Une bonne 
idée gâchée malheureusement par une 
vitesse de jeu caricaturale digne d'un vieux 
Charlie Chaplin ! Non seulement le game- 
play, qui aurait pu être très technique, 
bascule dans l’arcade outrancier, mais 
en plus, il est impossible de jouer avec 
précision en défense. On regrettera éga- 
lement la mauvaise gestion des contacts 
physiques entre les joueurs, un défaut 
récurrent. Reste une réalisation graphique 
d'un très bon niveau. Gu'ajouter de plus, 
si ce n'est qu'on attend avec impatience 
NBA 2K3 en officiel sur PS2 et Xbox. 
Willow 


FA Sports 
PS2"Xbox, PSone. 


Need Fof 
Speed 
POUISUItE 
Infenale 2 


À l'instar de ce que nous avons 
vu tourner sur Xbox le mois der- 
nier cette mouture GameCube de 
NFS PI 2 est radicalement différente de 
la version PS2. Portage oblige, on retrouve 
les mêmes défauts que sur la machine 
de Microsoft : l'animation manque de 
patate, l'ambiance sonore n'est pas aussi 
dynamique, les tracés ne proposent pas 
la même liberté, il y a moins d'effets de 
style (stop-motion et C‘] ; la réalisation, 
quant à elle, n’exploite pas vraiment les 
capacités de la bécane. Globalement, le 
jeu se révèle beaucoup moins tripant que 
sur PS2, et cette accumulation de défauts 
finit par mettre en exergue un pilotage 
ultra-simpliste. incolore, inodore, sans 
être un mauvais jeu, cette adaptation ne 
vaut absolument pas le coup. Ah, les 
méfaits de la sous-traitance. 


Willow 


UPS FeCtronic Arts. 


GameGube 


- Pro Rally 2002 


À notre grand désarroi, Ubi Soft 
récidive avec Pro Rally 2002 
Après une version complètement 
ratée sur PS2, on espérait que ce por- 
tage ferait honneur à la petite GameCube. 
Eh ben nan ! Les développeurs sont tou- 


jours aussi puissants puisque ces caisses 


sont ultra-légères et ne possèdent abso- 
lument aucun modèle physique, elles ne 
braquent pas et le freinage est inexistant. 
Autant le dire tout de suite, Pro Rally 
2002 est le plus mauvais titre de sa caté- 
gorie. Une véritable escroquerie à 60 
euros pièce. Comment oser sortir une 
production aussi minable quand on voit 
ce que réussissent à faire Codemasters 
avec Colin McRae Rally 3 ou Sony avec 
WRC Il Extreme ?! 


Mister Brown 


Machine : GameGube 


——— Robotech 
Battleciy 


Pour tous les passionnés 
Robotech = série-culte 
sur la « 5 »), que de sou- 
venirs que quelques fans américains sont 
parvenus à retranscrire, intacts, sur PS2 
et Xbox. De la musique originale de la 
série jusqu'aux doubleurs (anglais, hélas), 
tout est là. Dans ce jeu d'action survolté, 
on pilote un Veritech dont les capacités 
de transformation sont judicieusement 
exploitées dans les diverses missions pro- 
posées. Techniquement, c'est très cor- 
rect, et les quelques faiblesses graphiques 
sont couvertes par la vitesse de l'action. 
Dommage que les missions dans l'espace 


soient complètement foirées et que le 
scénario s'éloigne de la série. Difficulté 
corsée au programme, pour un titre à 
réserver aux gamers ! 

Greg 


Éditeur : TOK 


Machines : PS2 et Xbox 


- Roger Lemerre 
Ca Sélection 
des hampurs 
003 


Pour la énième année 
7 | consécutive, Codemasters 
_e nous ressert son mana- 


ger de football ultra-complet. Sauf que pour 
cette version 2008, le nom du sélection 
neur est mal trouvé puisque ce dernier a 
choisi d'entraîner l'équipe nationale tuni- 
sienne. Peu importe, ce titre reste le plus 
abouti même si les améliorations ne sont 
guère flagrantes d'une saison sur l'autre. 
L'interface, toujours intuitive, est identique 
à la précédente, comme le système de 
banc de touche ou encore les « retrans- 
missions TV ». Les 17 000 joueurs répar- 
tis sur les 722 clubs européens seront 
encore et toujours un véritable casse-tête 
d'entraîneur pour former la meilleure équipe 
du moment et prouver que vous pouvez 
remplacer haut la main « feu » Roger 
Lemerre ou Jacques Santini. 

Mister Brown 


— Scooby-D00 
La AUIt des 
100 F1iSSons 


Scooby est lancé à la recherche 
C9 de son gang qui a mystérieuse- 

ment disparu dans un manoir super 
hanté. La réalisation n'est malheureuse- 
ment pas au point. La caméra suit les mou- 
vements avec toujours un léger temps de 
retard et il n'est pas possible de la régler 
manuellement. La difficulté est mal dosée, 
et c'est souvent une horde d'ennemis et 
de pièges qui vont s'abattre sur le pauvre 


Scooby-Doo, qui se laisse vite déborder 


malgré la tonne de gadgets débiles à sa 


disposition. Sammy ne vient lui prêter main- 
forte que de temps en temps. On regrette 
la présence de tous ces défauts car l'ani- 
mation est correcte et on prend plaisir à 
retrouver les vilains qui nous effrayaient 
lorsque nous étions des marmots… 
Karine 


Machine : GameCube 


Seça 
Soccer Siam 


Si ce jeu de foot futuriste 
s'avère rapidement ennu- 
yeux en solo, c'est en mul 


tijoueur qu'il prend toute son ampleur et 
devient explosif. On n'arrête pas de courir 
dans tous les sens et de se bastonner. 
Les tirs sont ultra-puissants et le rythme 
des matchs très soutenu. Bref, il s'agit 
d'un bon jeu d'arcade qui n'est pas sans 
rappeler Soccer Brawl sur Neo Geo. Gra- 
phiquement, la version GC est identique à 
la mouture Xbox. En revanche, sur PS2, 
les textures sont beaucoup plus pauvres 
et la plupart des effets accompagnant les 
super tirs ont été supprimés. Bien que le 
gameplay reste intact, ces différences 
techniques que subit la PS2 justifient le 
point en moins dans la note d'intérêt. 
Angel 


Lo 1: See > 


Éditeur : Infogrames 
Machine : PlayStation 2 


Éditeur : Infogrames 


/ Machine : GameCube 


Lee 


Scooby-Doo : La Nui] 
des 100 Frissons. 


Robotech : Battiecri} 


Spyro 2 5 
SE2S0n 01 FAME. 


SSA TriCKy 


Spyro 2 
EQSON of 
Flame 


Spyro 2 est très réussi, techni- 
quement, mais il souffre d'un prin- 
cipe qui n'a pas évolué depuis le 
premier volet. En effet, il s'agit toujours 
de récolter un maximum de gemmes et 
de fées pour ouvrir l'accès aux différents 
stages. On retrouve encore la représen- 
tation de haut, ainsi que la maniabilité 
immuable du dragon, qui peut cracher 
de la glace, planer et cavaler Cela dit, 
on aura beau pester contre le manque 
d'innovations d'un épisode à l'autre, le 
résultat est là : le jeu demeure accro- 
cheur. C'est pourquoi nous conseillons 
ce soft à ceux qui ne connaîtraient pas 
le premier opus, les autres pouvant se 
passer de cette suite sans surprise. 

Kendy 


ë 


Game Boy Advance 


— Spyro Enter 
The Dragonfiy 


Spyro ne fait pas une 
entrée en fanfare sur PS2. 
Passé dans le giron de 
Vivendi, le petit Dragon s'essouffle dans 
cette aventure qui sent le réchauffe. Pas 


d'œufs de dragon à récupérer cette fois, 
mais des libellules détentrices de pou- 
voirs (cracher des bulles, de la glace ou 
de l'électricité) à transmettre à notre 
héros ailé. Spyro souffre d'un gameplay 
éprouvé qui se traîne péniblement der- 
rière des titres innovants comme Rat- 
chet & Clank. Les graphismes sont d'une 
autre époque et ne profitent pas de toute 
la puissance de la PS2. Ils restent déses- 
pérément vides, tout comme cette aven- 
ture. Les plus courageux pourront visiter 
9 mondes, capturer 80 libellules et près 
de 7 000 gemmes ! 


Karine 


SSX vous prépare à affronter les 
| descentes les plus abruptes tout 

en soignant votre « coolitude » 
L'adaptation GBA d'un tel titre n'est pas 
évidente, particulièrement au niveau de 
la gestion d'un moteur 3D. Ainsi, même 
si SSX conserve certaines de ses qua- 
lités telles que ses nombreuses pistes, 
ses différents modes, ses personnages 
et la majorité de ses tricks, il se révèle 
décevant. En effet, la réalisation n'est 
pas à la hauteur : les graphismes man- 
quent de variété, l'animation apparaît 


saccadée et rend la maniabilité pous- 
sive, si bien qu'il est difficile de ressen- 
tir la moindre sensation de glisse. Un 
comble pour un jeu de snowboard ! Cette 


version portable se situe donc bien loin 
des excellentes moutures disponibles 
sur consoles de salon... 

Yann 


Electronic Arts 
Game Boy Advance 


Un gameplay simplifié au 
SEX | maximum pour chacune 

des versions, un héros 
attachant qui bondit et utilise toute une 
gamme de véhicules et de gadgets pour 
se déplacer, comme des patins à rou- 
lettes, une planche de skate, un avion où 
un bateau, et zou, en voiture Simone ! La 
recette pour concocter un jeu destiné 
aux plus jeunes est simple et efficace. 
Les couleurs sont éclatantes et un brin 
criardes alors que l'animation, quoique 
basique, n'empêche pas de passer un 
moment agréable quand on est âgé de 
moins de 7 ans. Parce qu'à cet âge-là, 
on n'est pas encore trop exigeant et on 
se réjouit de s'amuser avec une petite 
souris qui se déplace sur ses pattes anté- 
rieures. 


Karine 


Activision 
2 : PSone 


Éditeur : Activision 


Game Boy Advance 


OI COLISSIMO 48 Heur: 


TRONOROST 24 Heures 


es 


de la PS2 


: en. | 
Crinoms | 


Exceptionnel !!! 
Retrouvez près de 80 hits Rock, 
Funk, Pop etc... 

Des fîtres INOUBLIABLES !! 
Un retour dans le passé dans 
cette version limitée regroupant 
pas moins de 7 CDS !! ! 


PlayStation. à 
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e Pink Panther: 


Pursuits 


SUDREDEIION 


- Sub Reüellion 


Sub Rebellion a tout du titre sopo- 
rifique. À bord d'un sous-marin 
doté d'un sonar ultra-sophistiqué. 
vos missions consisteront à remplir des 
objectifs de destruction et de recherche. 
Très orienté « arcade » dans sa prise en 
main, ce jeu proposera un rythme d'une 
lenteur affligeante, à tel point que vos 
multiples périples dans les fonds marins 
se solderont le plus souvent par de reten- 
tissants bâillements. De plus, la produc- 
tion est affreusement pauvre ; un comble 
quand on sait que ce sont les créateurs 
de R-Type qui sont responsables de ce 
navet. On ne retiendra de cette expé- 
nience qu'une bande sonore digne de figu- 
rer parmi les meilleures compilations de 
Charlie Oleg au synthé ! 


Kendy 


Metro 30 
ne PlayStation 2 


Super 
BUSt À MOUR 2 


La série des Bust À Move a tou- 
4 jours eu beaucoup de succès, 

mais honnêtement, je ne vois pas 
intérêt de sortir un nouveau volet qui n'ap- 
porte rien par rapport au précédent. Les 
quelques nouveaux items ne changent pas 
vraiment la manière de jouer et les diffé- 
rents modes de jeu se ressemblent tous 


énormément. La partie ( scénario » est 
un savant mélange de casse-tête, de duels 
contre l'A. et de survival qui se termi- 
nent assez rapidement. Heureusement 
que le mode Duel permet de se marrer 
à plusieurs et qu'un éditeur de niveaux 
assez efficace est inclus. Mais franche- 
ment, autant prendre la version GBA, au 
moins on peut y jouer dans le métro ! 
Angel 


—— Star Wars 
The Clone WGs 


Pourtant correctement réalisé 
par un studio plutôt doué (Pan- 
demic], Star Wars : The Clone 
Wars ne convainc pas. Ce shoot offre 
certes une durée de vie correcte et une 
certaine variété dans les véhicules pro- 
posés (avec même l'excellente idée d'en 
débarquer parfois pour manier un peu le 
sabre laser), mais il souffre d'un game- 
play sans finesse. Les missions manquent 
d'originalité, et l’action ultra-bourrine se 
résume, quoi qu'il arrive, à détruire vague 
après vague les véhicules ennemis. Les 
grands fans de Star Wars pourront néan- 
moins y trouver un défouloir au scénario 
intéressant, avec tous les grands Jedi 
de la nouvelle trilogie 


Ubi Soft 
GameCube 


NE Pink Panther 
Pinkadelik 
Pursuits 


Malgré ses 38 ans, la Panthère 
Rose garde une ligne élancée et 

un look incomparable. Le titre qui 
lui est voué garde ce petit côté rétro et 
cette ambiance particulière, avec des 
environnements qui semblent directe- 
ment empruntés au dessin animé. L'aven- 
ture se décompose en différents niveaux 
dans lesquels notre animal rose progresse 
d'étage en étage, sur un tracé très hort- 
zontal qui n'est pas sans rappeler les pre- 
miers jeux dédiés à la plate-forme. La 
Panthère acidulée doit échapper à ses 
poursuivants au pas de course ou grâce 
à des rollers sur 9 niveaux. La prise en 
main conviendra aux plus jeunes joueurs, 
qui regretteront cependant la faible durée 


de vie. 
Karine 
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Virtua Cop : 
Elite Edition 


— Tiger Wooÿs 
PGA Tour 2003 


x [X] Sports nous res- 


sort son édition annuelle de Tiger Woods. 
Cette version 2003 n'apporte malheu- 
reusement que peu de changements par 
rapport à la mouture 2002, si ce n'est 
un moteur 3D amélioré. Avec des condi- 
tions climatiques plus réalistes sur les 
12 parcours, l'apparition de nouveaux 
personnages (plus ou moins fantaisistes) 
et des musiques hardcore plutôt sur- 
prenantes pour la discipline, TWPGAT 
2003 ne parvient toujours pas à sur- 
passer le formidable gameplay d'Every- 
bodys Goff. Les swings sont encore impré- 
cis puisqu'ils s'effectuent derechef avec 
les sticks analogiques sans jauge de puis- 
sance. Bref, rien de nouveau à l'horizon. 
Préférez Ace Golf sur GameCube. 
Mister Brown 


Comme à son 


RER 
'RELTEORCT 
LEN ÉTeER 


Total IMMEISION 
Racing 


Mélangeant diverses caté- 

gories de voitures (GT, 

prototypes, GTS...], dif- 
férentes courses vous entraîneront sur 
des circuits officiels comme Silverstone 
ou encore Monza. Non sans rappeler 
un certain 24 Heures du Mans, TIR est 
un jeu où l'arcade est reine. Sans défor- 
mations et dotées de modèles physiques 
lourdauds, toutes ces caisses se tire- 
ront la bourre avec animosité. Après 
quelques queues de poissons ou tou- 
chettes dans le train arrière d'un concur- 
rent, ce dernier n'aura qu'une seule idée 
en tête : vous empêcher de gagner la 
course. Malgré des environnements 


ennuyeux. Donc pas de précipitation, 
d'autant que la surprise pourrait bien 
provenir de Racing Evoluzione {voir la 
News). 

Mister Brown 


lP _TW Éditeur : Empire 
« Machines : Xhox et PS2 


— Twin CaliDer 


Quel jeu de poseur que ce Twin 
Caliber ! Un pur shoot bien gore 
dans lequel vous pouvez incar- 
ner, seul ou à deux, un shérif ou son pri- 
sonnier dans des séances apocalyptiques 
de gunfights mouvementés. Son prin- 
cipe est ultra-basique (sa réalisation 
aussi] mais il propose au final des cho- 
régraphies aux revolvers très specta- 
culaires. Avec les deux sticks du pad, 
vous dirigez uniquement les bras de votre 
personnage et pouvez shooter dans 
toutes les directions possibles. Si la 
mécanique de jeu s'avère très linéaire, 


TT 
an 


on appréciera toutefois son ambiance 
géniale façon « Nuit des Morts Vivants ». 
Sinon, il est vrai que vous serez rapi- 
dement blasé par l'atmosphère Grand 
Guignol du titre, qui constitue d'ailleurs 
l'attrait principal du soft. 

Kendy 


iteur : Rage 
PlayStation 2 


—— \Vitua Cop 
Elite Edition 


Virtua Cop : Elite Edition est une 
sorte de compile qui réunit les 
deux épisodes de Virtua Cop. 
Par malheur, les deux volets ont très 
mal vieilli, et ce bien qu'ils aient profité 
d'une petite rénovation graphique. Les 
modélisations 8D sont toujours aussi 
géométriques et les animations mini- 
malistes. Les parties consistent tou- 
jours à flinguer tous les truands à l'écran 
grâce au GunCon, le pistolet infrarouge 
de Namco. Les options d'entraînement, 
elles, ne proposent rien d'exceptionnel 
et se focalisent exclusivement sur des 
épreuves de tir sur cible. En substance, 
à moins d'être un gros fan de la série, 
vous risquez de déchanter face à ce 
pot-pourri très décevant. 


Kendy 
mo: Sega/AGclaim 


PlayStation 2 


ET. 
"PREMIER SUR 
LEMATN? 
| h \4} 


Wizardry : 
TalP of the 
Forsaken Lan 


Q ANe 


Worms Blast 


—— Wizarün 
Tale of ihe 
FOrSaken Lanÿ 


RPG pur et dur, Wizardry vous 

invite à créer un personnage (elfe, 

nain, gnome...), à choisir sa spé- 
cialité (mage. voleur, prêtre.….), avant de 
recruter des alliés pour explorer un inquié- 
tant labyrinthe. Le truc, c'est que les dia- 
logues (en anglais !] sont nombreux et 
que les persos apparaissent sous la forme 
de dessins fixes sur l'écran. Chaque lieu 
que vous visitez en ville ne propose qu'une 
image fixe également. La 3D existe tout 
de même dans le labyrinthe proprement 
dit (où an se déplace case par case) et 
les ennemis qui vous attaquent sont const 
tués de polygones. Bref, si l'histoire du 
jeu est assez intéressante dans le fond, 
avec une vraie psychologie des person- 
nages et pas mal de quêtes annexes, 
Wizardry pèche tout de même par son 
austérité hallucinante et sa réalisation 
sommaire. À réserver aux super fans de 
la série. 


Chris 


PlayStation 2 


— OMS Blast 


Perdu ! Eh non, Worms Blast 
n'est pas un énième épisode du 
fameux jeu de stratégie guerrière 
de Team 17, mais un titre de réflexion qui 
plagie le principe de Bust À Move ! Sur 
une embarcation, à l'aide de votre bazocka, 
tirez sur des grappes de couleur pour les 
éliminer de l'écran. Lorsque les boules 
atteignent le niveau de la mer, c'est le 
Game Over ! Le point fort de Worms Blast 
est de disposer de plusieurs modes de 
jeu dérivés de ce principe de base. Bien 
entendu, une option Multijoueur est dis- 


ponible et vous permettra de passer d'ex- 
cellents moments avec vos amis. Hélas, 
le jeu, bien que stimulant, sent le réchauffé 
et ne fait que repomper un concept déjà 
archi-connu, Quel dommage. 

Kendy 


Ubisoft 


GameGube 


Worms 
Loto Party 


Worms World Party est une vraie 
bombe sur GBA ! On retrouve 
exactement les mêmes sensa- 


tions de jeu que sur les moutures consoles 
de salon. Son concept repose toujours 
sur un système de combat de fourbe par 
tour qui lui apporte une véritable dimen- 
sion stratégique. La conversion sur la 
portable est très fidèle à l'original. Elle 
contient tous les modes de jeu (partie 


rapide, combat à mort, mission, multi- 
joueur jusqu'à 4 personnes...), ainsi que 
toutes les armes loufoques {airstrike, 
moutons explosifs, grenades à fragmen- 
tation, Uzi...) de la version PSone ! On ne 
se plaindra que d'un temps de réflexion 
un peu plus long de la part de l'ardina- 
teur et une gestion des dégâts moins 
pointue 

Kendy 


Ubi Soft 
GameBoy Advance 


Dans xXx, vous incarnez le gros 
EEE | chauve tatoué du film (Diesel, 

une sorte d'espion de pacotille 
adepte des sports de l'extrême. Bien que 
le soft présente de bonnes idées, comme 
des phases de tir (rappelant le mythique 
Rolling Thunder de Sega) mêlées à des 
passages en moto en Mode 7, il faut 
avouer que Xander Cage est plutôt mal 
animé. En effet, il est raide comme un 
piquet et bouge avec une inertie lunaire 
De plus, les ennemis sont tous clonés 
dans un même niveau et les musiques 
techno vraiment gavantes. || ne se dégage 
aucun plaisir ludique, aucun charisme de 
ce titre au concept trop simplet. Bref, la 
Xander Zone est bien plus cool au cinoche 
que sur GBA ! 


Kendy 


Game Boy-AdVance 
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F_ ulti 
@J 


LES JEUX DE NOEi.. 


Alors voilà, la boucle est bouclée. Tandis que la pluie se transforme en neige, la chaleur a revêtu ses 
habits de fraîcheur et les gros titres abondent. Et puis là. vlan. Joypad décide de fêter Noël à sa 
manière ! C'est un peu ça la vie, c'est fait de oui, de non, de choix, d'illusions et de descente dans 
l'Agartha. Tout ça. Oui mais voilà, nous, les désillusions, on préfère vous Les éviter ! Du coup. histoire 
que vous ne vous trompiez pas, jamais, nous vous proposons notre humble sélection des favoris de 
l'année 2002. Chacun avec ses affinités, sa vision du monde qui nous entoure. Mais là où nous nous 
retrouvons tous, c'est pour vous souhaiter un joyeux Noël. comme ça kiltran. Un véritable cri du cœur, 


amis lecteurs. 


ARUNO Proposant 


un catalogue 
riche en 
merveilles à 
se fracasser 
la tête contre 
les murs, la PS2 
m'a semblé 


& | impressionnante 
cette année. 

Onimusha 2 et WEG font 
partie des titres sur lesquels 
j'ai le plus vibré. Quant à S8X 
Tricky — dont la version 
japonaise a été lancée le 7 
février dernier par EA - Square -, je dois reconnaître 
qu'il m'a épaté. Enfin, mon coup de cœur va direct à 
Jet Set Radio Future sur Xbox. Mais le jeu de Noël au 
Japon se trouve sans aucun doute sur GC, et porte le 
nom de Zelda. 


MON COUP DE CŒUR : 

det Set Radio Future (Xbox) 

MES FAUORIS DE L'ANNÉE : 

World Soccer Winning Eleven 6 (PS2) 
SSX Tricky (PS2] 

Onimusha 2 (PS2) 


ELWOOD tx 


10 ans cette année que je 
bosse dans des canards de 
jeu et j'ai enfin pris 
conscience d'une chose : 
j'aime pas ca, les jeux 
vidéo ! Non, 
définitivement, A 2 
: de. 


c'est vraiment 40 & 


f=) 


un job chiant, 
quand on y pense. 
Être grassement payé pour & 
jouer, vivre par procuration 
des aventures stupides pour se faire croire qu'on a 
une vie, se prendre pour un cador du volant alors 
qu'on roule en scooter, braver mille dangers alors 
qu'on a peur d'une araignée. En fait, moi, ce que 
j'aime vraiment, c'est la glandophilie. 


MON COUP DE CŒUR : 

Colin McRae Rally 3 (PS2/Xbox} 
MES FAUORIS DE L'ANNÉE : 
Project Zero (PS2] 

GTA Vice City (PS2) 

Halo (Xbox} 


CHRIS L'air de rien, 


l'année 2002 fut riche de 
bons jeux. La PS2 
commence à assurer avec Ses 
titres de 3° génération, tandis 
que la GameCube et la Xbox 
entretiennent une saine 
concurrence. Je retiens tout de 
même surtout la quasi-fin des 
jeux non optimisés en 50 Hz. 
C'est con, mais je fais une 
fixation là-dessus depuis des 
lustres, et je suis trop 
content que cette aberration 
disparaisse. L'année 2003 
marquera maintenant une nouvelle transition : celle 
du jeu Online sur consoles. J'ai hôte de voir ce que 
ça va donner ça aussi. 


MON COUP DE CŒUR : 

Super Monkey Ball (GC) 

MES FAVORIS DE L'ANNÉE : 
ICO (PS2) 

TimeSplitters 2 (PS2/GC/Xbox] 
Metal Gear Solid 2 (PS2) 


Une belle 
année chargée en hits, il faut bien 

l'avouer. Mais toujours pas de Shenmue Ill à 

l'horizon ! À la place, Sega nous pond une version 

Xbox du deuxième épisode, laissant à maîtié 

entendre que le futur de la série se jouera sur la 

console de Microsoft. ou ne se jouera pas du tout, 

d'ailleurs. ll semblerait en effet que la sortie du 

troisième volet (ou son annulation pure et simple) 

dépende du succès de ce partage réservé aux 

Ricains… Bon sang, espérons que les biffetons de 

Bilou sauveront la série, je veux connaître la fin de 

l'histoire ! Voilà, et puis je vous souhaite aussi un 

très joyeux Noël ! 

MON COUP DE CŒUR : 

Project Zero (PS2) . 

MES FAUORIS DE L'ANNÉE : 

Metal Gear Solid 2 (PS2) 

GTA Vice City (PS2) 

Final Fantasy X (PS2) 


GOLLUM 


L'hiver 2001 


extraordinaire en 

import. Du coup, sur le front de l'officiel, l'année 
2002 n'aura représenté qu'une sympathique redite. 
Je me suis donc contenté de « vibrouiller ». Des 
bons, voire très bons jeux certes, mais beaucoup de 
suites, et de l'évolution plus que de la révolution. Qu'à 
cela ne tienne, nos mirettes devraient s’illuminer 
cette année car j'ai la foi, je me nourris de l'espoir de 
rêver d'un monde où les jeux deviendraient toujours 
plus immersifs, un tantinet plus poétiques, plus 
intelligents, moins bourrins. En attendant, zoyeux 
Noël à tous, je vous aime ! 


MON COUP DE COEUR : 
Resident Evil (GC) d 
MES FAUORIS DE L'ANNÉE : 
ICO (PS2) 

Project Zero (PS2] 

Final Fantasy X (PS2) 


année, j'ai 

surtout 

scatché 
sur la 

GBA. C'est fou, 

j'ai jamais fini autant de jeux que depuis que j'ai cette 
mini-merveille. Vivement Pokémon Advance ! Autre 
surprise, la Xbox, une console à laquelle je pensais 
ne jamais accrocher (Dead To Rights et Tekki]. Sur 
PS2 pour moi, SRW Impact et Gundam Fede Vs Zion 
mènent l'action, alors que la Cube tourne avec 
Monkey Ball 2 ! Mes regrets : n'avoir pas touché 
GTA Ill et avoir été pour la première fois « déçu » par 
un Mario Sunshine, qui reste sympa. 


MON COUP DE CŒUR : 

Super Robot Wars Impact (PS2) 
MES FAVORIS DE L'ANNÉE : 
Project Zero (PS2) 

Soul Calibur 2 (Arcade) 

Golden Sun 2 (GBA) 


C'EST NÔTRE Choix | 


KENDY Cette année aura 


—. été fertile pour le genre de 

? l'action/tactique, un style de jeu 
que j'affectionne tout 
particulièrement. On aura 
pu goûter à des chefs- 
d'œuvre comme Splinter 
Cell, Hitman 2 ou encore 
Metal Gear Solid 2... Rien 
que pour ca, si je meurs demain, je n'éprouverai donc 
aucun regret | Et puis, je me suis aussi beaucoup 
éclaté sur la GBA avec des titres comme Street 
Fighter Alpha 3, Advance Wars ou l'indémodable 
Yoshi Island ! Le bilan de cette année est donc assez 
satisfaisant, même si la tendance chez les 
développeurs aura été la production de suites 
vidéoludiques sans saveur pour la plupart. 


MON COUP DE CŒUR : 
Hitman 2 (PS2/Xbox) 
MES FAUORIS DE L'ANNÉE : 
Splinter Cell (Xbox} 

Street Fighter Alpha 3 (GBA) 
Advance Wars (GBA] 


MISTER BROWN 


2% Ouais, bah franchement, j'pensais 
Ÿ que cette année serait plus riche en 
événements ! Les mois se sont 
succédé, le parc des jeux a grossi 
NX: de façon exponentielle, et à 
l'arrivée, bien peu de hits en 
{ puissance. La Xbox et la GameCube 
sont restées beaucoup trop 
discrètes à mon goût, laissant la 
PS2 régner « quasiment » seule. Espérons que 
l'année 20083 renversera la tendance et que tout le 
monde jouera à armes égales. L'arrivée du Online va 
enfin mettre un peu de piment dans un monde 
vidéoludique qui commence à saturer au niveau idées. 


MON COUP DE CŒUR : 
Splinter Cell (Xbox] i 
MES FAUORIS DE L'ANNÉE : 
Metal Gear Solid 2 (PS2) 
Hitman 2 (PS2) 

WRC II Extreme (PS2] 


KARINE Alors que 


| les jeux vidéo gagnent en 
crédibilité, que des 
expositions leur sont 
2" consacrées afin de leur 
donner le statut de création 
numérique à part entière, que les 
joueurs sont moins assimilés à 
des débiles profonds, qu'une école spécialisée vient 
d'ouvrir les éditeurs français sont dans la tourmente. 
Les créatifs peinent pour s'exprimer sans contrainte 
de rentabilité, alors que les supports techniques ne 
æessent de s'améliorer 20083 : l'année de 
Pamonieton ? On peut toujours rêver. 


MON COUP DE CŒUR : 

ICO (PS2) : 
MES FAUORIS DE L'ANNÉE : 
Project Zero (PS2) 

GTA Vice City (PS2) 

Metal Gear Solid 2 (PS2) 


" 


TRAZOM 22 


fut un bon cru, avec une 
domination sans 
\ partage de la PS2 
N Car à défaut de 
quantité, si on 
fait exception 
des milliards 
de portages qui 
n'apportent rien, on a plutôt eu de la qualité 
internationale. ICO, Splinter Cell, PES 2, Halo, 
Hitman 2, Colin McRae Rally 3, WRC II Extreme, 
Star Fox Adventures, etc. Certes, une fois encore, 
les hits débarquent à la fin de l'année, mais bon, les 
habitudes. Espérons qu'en 2008, la Xbox et la GC 
donnent un meilleur aperçu de leur savoir-faire et que 
le online nous épate autant que la Star Academy. 


MON COUP DE COEUR : 

Halo (Xbox] . 

MES FAUORIS DE L'ANNÉE : 

Splinter Cell (Xbox} 

Pro Evolution Soccer 2 (PS2) 

WRC II Extreme (PS2)/Colin McRae Rally 3 (Xbox) 


T. $. R. Riche en 


” rebondissements, l'année 
200 aura été 
mouvementée, plus qu'on ne le 


4 croit d'ailleurs. La Xbox et la 
GameCube sont ainsi 
ee restées curieusement sages 


F 
Mis 
; alors que la PS2 multipliait 


les sorties et conservait son hégémonie. L'année 
2008 verra, grâce à Microsoft, arriver le jeu en 
réseau haut débit dans nos salons, alors que Sony 
devrait suivre dans la foulée. Nos habitudes de 
joueurs consoles seront alors à leur tour toutes 
chamboulées. 2003 devrait indubitablement nous 
apporter du changement. 


MON COUP DE COEUR : 
Halo [Xbox] 

MES FAUORIS DE L'ANNÉE : 
Metal Gear Solid 2 (PS2) 
Final Fantasy X (PS2) 

Deus Ex (PS2) 


\ IL LOW Pour fêter Noël, 


Ÿ je m'insurgerai une fois de plus 

AI contre cette crise d'originalité qui 
A gangrène lentement mais sûrement 

notre monde vidéoludique. Le 
marketing serait-il en train de 
S prendre définitivement le dessus 

sur la créativité ? Le pire dans cette histoire, c'est 
que les joueurs, anesthésiés par des années de 
suites à répétition, semblent se résigner. Où sont 
passées les vraies bonnes idées ? Si la solution pour 
relancer l'intérêt des joueurs réside uniquement dans 
le franchissement d'une nouvelle étape technologique, 
alors c'est triste. Hasta la Muerte ! 


MON COUP DE CŒUR : 
Splinter Cell [Xbox] 

MES FAUORIS DE L'ANNÉE 
Hitman 2 (PS2/Xbox]} 
Metal Gear Solid 2 (PS2) 
ICO (PS2) 


À 


à ANGEL Parce que mon 


avis est indispensable à la 

survie de l'humanité, je dirai 
à que, finalement, l'année 
2002 n'a pas été aussi 
mouvementée qu'on aurait 
| pu le penser La PS2 reste 
maîtresse incontestée du 
marché, pendant que la 
Xbox et la GameCube ne font que ramasser les 
miettes. Côté déception, Mario Sunshine me reste 
en travers de la gorge, alors que parmi les bonnes 
surprises, Hitman 2 a étonnamment réussi à tirer 
son épingle du jeu, tout comme mon chouchou, 
Space Channel 5 Part 2. Bref, 2003 devrait être 
bien plus intéressant. ou pas, après tout je ne suis 
pas devin. 


MON COUP DE CŒUR : 
Space Channel 5 Part 2 (PS2) 
MES FAUORIS DE L'ANNÉE : 
Star Fox Adventures (GC) 

Pro Evolution Soccer 2 (PS2) 
Metal Gear Solid 2 (PS2) 


RA HAN Mouaif. C'est pas 


encore Ca. Je m'attendais à une 
= année un peu plus dynamique, 
À et finalement, côté Xbox et 
GameCube, ça n'a pas été si 
agité que prévu. Ca veut dire 
que l'année prochaine, on devrait 
avoir enfin droit à des jeux les 
exploitant un peu mieux, et surtout, 
espérons-e, des idées fraîches et des gameplays 
un peu plus soignés. Bon, assez de ce blabla 
vidéoludique ! On s'éclate encore grave sur nos 
consoles, et ce n'est pas près de s'arrêter. L'année 
qui vient, on va enfin commencer à jouer en ligne, 
et ca, ca devrait le faire ! 


MON COUP DE CŒUR : 
Tekki (Xbox] 

MES FAUORIS DE L'ANNÉE : 
Halo (Xbox] 

ICO (PS2) 

Splinter Cell [Xbox] 


2) 


& 


| 
Dh écé 

Une fois de plus, le PC fait dans les éternels First Person Shooter et autres Stratégie Temps 

Réel. Pourtant, ceux du mois parviennent, chacun à leur manière, à renouveler le genre, 

prouvant une fois de plus qu'avec de vieilles recettes il est encore possible d'épater et 


surtout d’amuser. Ce n'est pourtant pas ça qui m'aura écarté de Warcraft II... mais c'est 


Macro-espion 
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formidable” 


Oh WOW"! 
Blizzardicontinuelle 
développementdesonl 
MMORPG Wontdiofs 
Warcrait(WoW) 
dontlesitecotticiel 
(Wwwblizzardcom/Wow/) 
Vientdtétrelrafraichinles 


nouveaux ÉCransuont 


baver et quand'onsaitià 


quelpointees types 
Soignentieursbébés, 
OnnEpeutquattendre 


\WoWimpatiemment.. 


encore un STR. C.QF.D. 


Lesjet 


ÉDITEUR : 


ternel concurrent des pro- 
ductions antédiluviennes de 
Stratégie Temps Réel, Age of 
Mythology fait suite aux block- 
busters qu'ont été Age of 
Empires et Age of Kings. Alors que 
Warcraft Ill règne déjà en maître sur 
le genre depuis sa sortie, tout du 
moins en réseau (et à la rédaction), 
le bébé de Microsoft se pointe avec 
la ferme intention d'apporter sa pierre 
à l'édifice. Et, c'est vrai, il y a de l'in- 
novation dans le dernier-né de Micro- 


= 


Microsorrie GENRE: 


À l'assaut de Warcraft III 


GUERRES DELRELIGIONL® PRIX APPROXIMATIF.: 


soft. Introduisant le fantastique dans 
un univers jusque-là plus historique 
qu'autre chose, AoM propose ainsi 
d'assumer le rôle de trois civilisations 
riches en mythes et très différen- 
ciées : les Égyptiens, les Grecs et les 
Vikings. Les changements de game- 
play sont nombreux, avec notamment 
l'introduction d'unités telles que les 
minotaures, les momies, géants, 
cyclopes et compagnie, qu'on pourra 
invoquer grâce à une nouvelle res- 
source : la faveur des Dieux. Celle-ci 
remplace la pierre, tandis que l'or et 
le bois restent les principales res- 
sources. En évoluant d'un âge à un 
autre, les joueurs devront choisir un 
nouveau Dieu (il y en a 12 par civili- 
sation) à chaque fois, octroyant un 
pouvoir unique et des bonus divers 
déterminant une partie de la stratégie 
adoptée. Des héros font également 
leur apparition pour combattre les 
créatures mythologiques, mais s'ils 
disposent de pouvoirs propres, ils 
n'ont pas grand-chose à voir avec ceux 
de Warcraft III (ils sont moins puis- 
sants et ne gagnent pas d'expé- 
rience). Également refondu 
graphiquement, avec un moteur très 
mignon et surtout très 3D, AoM offre 
désormais un gameplay un tantinet 
plus agressif et plus rapide, tout en 
conservant l'immense arsenal d’uni- 
tés et de possibilités qui a fait le 
succès de ses prédécesseurs. Une 
alternative de choix pour ceux qui n’ar- 
rivent pas à se faire à la jouabilité 
enragée du titre de Blizzard. 


521€1(340)F) 


x PC-du-mois- 


ÉDITEURI:INFOGRAMES el GENREL: 


ttendu comme le messie du 

| Deathmatch, l'empereur du 
Capture the flag, et surtout 

le successeur au trône du 

n FPS du moment, Unreal 
Tournament 2003 devait figurer bon 
nombre d'innovations, et l'équipe de 
développement disposait en effet de 
nombreuses idées intéressantes. Au 
final, sans parler de déception, il faut 
bien avouer que UT2003 a mis à la 


trappe pas mal de ces idées, pour 
rester plus classique qu’on ne l'au- 


Il s'est « quakifié » 


FPS e PRIX APPROXIMATIF.: 521€ (3401F) 


rait cru. À vrai dire, son gameplay 
s'est même rapproché de celui d'un 
Quake Il! Arena, alors que ses diffé- 
rences faisaient autrefois sa fierté. 
Cependant, quelques concepts inté- 
ressants sont restés, notamment 
l'adrénaline. Accumulée, celle-ci 
permet de déclencher des pouvoirs 
spéciaux, comme une vitesse de 
course accrue, un mode berserk, une 
courte invisibilité ou encore la régé- 
nération. Les armes sont restées peu 
ou prou les mêmes, et les mouve- 
ments s'avèrent plus dynamiques, 
accélérant l'ensemble du gameplay 
par rapport à l'original. On peut effec- 
tuer des doubles sauts, des esquives 
spéciales. et c'est à peu près tout. 
Pourtant, UT2003 offre beaucoup de 
plaisir, surtout lorsqu'on dispose 
d'une grosse machine. Le graphisme 
est fin, l'animation splendide, surtout 
grâce au Math Engine, qui crée des 
animations ultra-réalistes des corps 


désarticulés volant après une mort 
en général spectaculaire. Mais 
UT2003 s'impose surtout comme une 
nouvelle plate-forme de choix pour les 
développements amateurs de mods, 
avec des outils performants et des 
possibilités accrues. Un très bon titre, 
qui reste promis, d'ici à Doom Ill, à 
un bel avenir. 


Une suite 


vec un petit mois de retard, 

| laissez-moi tout de même 
vous parler de cette suite 
brillante. No One Lives Fore- 

D | ver 2 réintroduit Cate Archer, 
agent secret aux atouts féminins char- 
mants, dans une nouvelle aventure 
qui gomme aisément les défauts de 
la précédente. Pourtant déjà très 
agréable à l'époque, NOLF premier du 
nom montrait cependant quelques fai- 
blesses techniques, effacées cette 
fois du nouvel épisode, qui arbore en 
effet la dernière version du moteur 
Lithtech. Graphisme et animation sont 
ainsi fort réussis, et le reste de la 
recette, également raffinée, fonctionne 
toujours à merveille. Le mélange 
action/humour/réflexion suscite énor- 


ÉDITEUR : SIERRAMENTERTAINMENT e | GENRE : FPS e\PriX APPROXIMATIF : 52 € (€Z D) 


fort digne 


mément de plaisir et de fraîcheur, et 
oppose à une quantité de productions 
trop banales une originalité très 
convaincante. On ne s'ennuie jamais, 
le scénario est réussi, les situations 
bien trouvées, les possibilités variées, 
la durée de vie adéquate et la diffi- 
culté bien dosée… Pour les amateurs 
de subtilité en matière de FPS, NOLF2 
est un achat qu'ils ne sauraient regret- 
ter. Du très bon jeu ! 


Homeworid 2 ! 
Homeworld 2 ! 
Homeworld 2 | 
Homeworld 2 ! 
Homeworld 2 ! 

Homeworld 2 ! Ilest 


annoncééééuh, et les 


premiers écrans 


déchiïireuuuuh 
(wwwrelicnews.com/in 
dex.php?f_ area=home#st 
ory.1808) ! Avec un style 
BD etun design hors pair, 
Ça va faire un STR super 
attenduuuueuh !!! 
Homeworld 2 ! 
Homeworld 2! 
Homeworld 2! 


Hameworld 2! 


Gone Gold 

Le bêta-test d'Asheron's 
Call 2.est fini. En outre, le 
jeu sera sorti aux États- 
Unis à l'heure où vous 
lirez ces lignes. Chez 
nous, c'est prévu pour le 
4 décembre. Mais autant 
vous prévenir : votre 


famille prendrait mal le 


fait que vous passiez 


Noël à latter des 


chevreuils niveau 4 avec 


vos amis virtuels. 


C’est Big Ben Interactive 
qui ouvre le bal de la 
2 en gamepadl. 
Bien plus fiable que 
l’infrarouge, cette , 
remet le sans-fil 
sur le devant de ène, 
et nous aurons bientot 
l’occasion de découvrir 
concurrentes. 
En attendant, C 
aussi dans le bourgeois avec 
un écran LCD de nas 


Manette RF Xbox 


ffrant une excellente prise en main, cette manette 
| Xbox reprend le design hautement préférable 
| des manettes « S » de Microsoft. réservées à l'ori- 
| gine pour le Japon et désormais disponibles partout 
| ailleurs dans la galaxie. Elle y ajoute cependant un grip 
| particulièrement agréable, en plus d'une matière plas- 
| tique mate, accrochant déjà les mains et offrant un 
| toucher extrêmement confortable. Son système radio- 
| fréquence la rend utilisable à longue distance, et même 
| au travers de certains murs, mais fait appel à quatre 
| piles R3 (ou AAA) pour fonctionner. Il faudra donc les 
changer de temps à autre (ne les jetez pas à 
la poubelle. bande de pollueurs !) et ne 
pas oublier d'éteindre la manette quand 
on ne s'en sert pas. Des microswitchs 
permettent de sélectionner Le port 
auquel elles doivent se rapporter, 
parmi les quatre dispos sur La 
console. Le module 
de réception C:: manette est tout simplement l'équivalent 
contient égale- classique du gamepad radiofréquence Xbox. 
ment les deux Une très bonne manette donc. offrant la même prise 
slots pour carte en main, la même matière si confortable et Les 
” mémoire. et une mêmes caractéristiques, mais avec un fil. 
pen petite « led » rouge Une version sans la matière « soft touch » 
“% doublée sur la manette permet de existe également, mais apparemment. elle 
vérifier que l'ensemble fonctionne. En va se faire très vite remplacer par celle 
bref, un très bon accessoire ! qui en est dotée, et ce n'est pas un mal. 


_————————— Distributeur : Big Ben Inter 


=. i. Comme son homologue Xbox, cette « poignée » utilise La 
nd? très pratique technologie radiofréquence et cette matière 
« soft touch » si douce à la main, on ne peut pas en dire autant de 
l'ergonomie. En effet, ce pad PS2 s'avère trop massif et désa- 
gréable à la longue. Sa forme trop carrée et 
sa croix de direction sur un pivot qu'on 
sent trop peu s'ajoutent à une col- 
lection de petits reproches qui 
s'allonge au fur et à mesure qu'on 
l'utilise. Les sticks analogiques 
manquent de dynamisme, Les 
boutons sont tout aussi désa- 
gréables, et au final, malgré 
l'attraction quasi-hypnotique 
du plastique « soft touch », on finit 
par revenir à la version offi- 
cielle avec fil. 


‘est à partir d'une excellente idée que l'Universal Color Screen 

a vu le jour : fournir aux gamers console un écran facile- 

ment transportable. À l'aube des « LAN party » console que cer- 
tains pratiquent déjà sur Xbox, on peut en effet trouver l'idée sédui- 

| sante. Mais il n'en sera pas de même pour Le prix ! Si encore les 
| possibilités suivaient… En réalité, cet écran est commercialisé 
avec un casque audio (plutôt correct), son adaptateur secteur et 
un câble Xbox/PlayStation 2. Malheureusement, le format de son 
connecteur final est propriétaire. Pour la GameCube ou les DVD, 

| on est donc obligé de passer en composite, puisqu'il n'offre pas 
d'entrée S-Vidéo (de toute façon incompatible avec les GameCube 
PAL) ou RVB. Mais ce n'est pas 

tout : sa matrice étant de 1024 x 
768 (c'est un 13,3 pouces), 
elle n'est pas multiple des 
résolutions pratiquées par les 
consoles ; en résulte une image 
à la définition bâtarde. 
Elle reste pourtant d'une 
qualité relativement 
satisfaisante si on prend 
le temps de tout régler 
correctement (lumino- 
sité, contraste, couleur et 
saturation). IL lui reste également 

quelques autres qualités pour séduire : ses deux mini-haut-par- 
leurs amovibles sont pratiques, sans fil, et de bonne qualité, et 
deux prises casque en façade achèvent d'en faire un accessoire 

| définitivement discret. Enfin, les gommes antidérapantes lui assu- 
rent une assise parfaite, et l'alternative permettant de le fixer au 
mur avec des crochets grâce à ses encoches reste également pos- 

| sible. Mais ça reste, à notre avis, trop cher pour une qualité d'image 
trop peu satisfaisante, d'autant que l'absence d'entrée VGA ou DVi 
le rend incompatible avec Les PC. C'est bête, car pour ce prix-là, 
autant acheter un 15 pouces pour PC accompagné d'un VGA Box 
multistandard comme il en existe. 


rm mmmmmmmm— 
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pe 


némoire et code 
10 Sunshine 


ette carte mémoire pour Game- 

Cube offre de quoi « tricher » 
| dans Mario Sunshine. Ce n'est pas 
| forcément Le jeu le plus approprié 
pour ce genre de pratique, mais les 
| intéressés seront heureux d'apprendre 
qu'à l'aide de cet accessoire. ils pour- 
ront commencer avec tous les shines, 
et donc tous les niveaux ouverts ! 
En réalité, tricher est un bien grand 
mot : il ne s'agit là que d'une sauve- 
garde avec le jeu déjà fait et 99 vies. 
Sinon, il s’agit d'une carte mémoire 
tout ce qu'il y a de plus normal. les sauvegardes de Mario Sunshine 
pouvant d'ailleurs être effacées si on le souhaite. À vrai dire, on 
n'est pas très convaincu de l'intérêt de la chose (si ce n'est gâcher 
le jeu), mais bon, c'est moins cher qu'une memory officielle 


Distributeu 


ube 


ABONNEZ-VOUS: 


au lieu de SOSO!, soit, numéros, gratuits, 


A renvoyer accompagne de votre reglement dans une enveloppe affranc 
a Joypad - BP 50002 - 59718 LILLE CEDEX 9 


QUI, je m'abonne pour ! an (il n*) à JOYPAD, pour 3930 € au lieu de 6050€ 
soit 3 mois de lecture gratuite. Je joins mon réglement à l'ordre de JOYPAD par : 


Q Chèque bancaire ou postal Q Mandat-lettre 

on LAEUEN CAEN LAN NN LRU US exprele: LILI 
Nom : 
Prénom : 
Adresse : 
Code postal : LL 11 11 Ville: 
Date de naissance : L_1_1 L_L_1 L 1 1 
e-mail : 
Date et signature obligatoires : 


(1) Prix de vente des magazines chez votre marchand de journaux, Dffre valable jusqu'au 30 juin 2003 en France métropolitaine, Tari étr 
vous consulter au O1 55 63 41 14 ou par &-maïl : abonnements@hfp.fr, Conformément à la Lai Informetique et Liberté du 6 janvier 1978 (| 
vous disposez d'un droit d'accès et de rectification des données vous concernant, en évrivant à notre siège social. Par notre interméd 


En ce mois glacialde décembre les gagnants iNEOnECUNS, 

Action Replay sont Pascale Salés de La Ferté sur Amance, 

Maxime Fougères de StOuentin/Le Homme, Christophe Hardize 

de St Georges Lagricol le Bourgles Pastiaux {our (Julien Jacques, 
de Vélizy et Jean-François Morebl de Onnalnge Encore ravi les gars, 
et la demoiselle, et surtout n'oubliez pas d'inscrire de fagon lisible, 
vos coordonnées LULa blague pourrie du/mois 0BUX pUstéTIEURS, 
sont sur un bane. L'un dit à l'autre: « Qu'est-ce qu'on faites Sur 71 
Le second répond : «PSE 0» 


SUPERMAN SANTÉ INFINIE MODE EXPERT 


SHADOW OF APOKOLIPS 


PlayStation 2 SMALLVILLE BIZZARO 


Européenne SMALIVILE BiZZARO) 


CODE DE TRICHE SUPRÊME AV BX CÈDE FAC UN EKAL AMBAGAD ENT 
MNOPGR 
MXYZPTLK 


MX YZPTLK 


BL CLDAENRAGL NME N ER 
NO PQ. Ri SU TU VOWNXx 
20 HN MENT Re TOUTES LES SÉQUENCES VIDEO 


FREEKSTYLE 
LANA LANG = 
Machine : 
LANA LANG Version : 


a ROC ÉD AB ARC SN NIUE EL | CODE DE TRICHE SUPRÊME 


MON OP. QG RASATAURVANEX Entrez le mot de passe suivant dans le menw 
RE PT Ne) des codes 


2 
LOTO AE) 


SUPER POUVOIRS INFINIS 


OUVRIR LA SECTION BIOGRAPHIE 
JOR EL 


JOR EL 


OUNCOURS 


GAGNEZ DES JEU (a 


TT Le 


' _# mN\, 2.09 > 
L'a nouvellelréférence FPS 'sur EU @ & 


7 


CB VC 
DS 


EID SR 


.FREFE 
RADICA 


Astuces, codes 
& soluces sur toutes 
les consoles 


re © MOTOINVISIBE 


un Kendy 
LÉ en 
LE ÊE3 x] Entrez le mot de passe suivant dons le menu 
des codes : 


LE 


! TOUS LES PERSONNAGES 
Entrez le mot de passe suivant dans le menu 
des codes : 


ENT£R CODES 


ENTER CODES 
MEET Entrez le mot de passe suivant dans le menu 
des codes : 


+ 

Le] 

* LA JAUGE DE FREEK SE REMPLIT VITE 
6 

£ 


0 Entrez le mot de suivant dans le menu 
des codes : SALE 


re 


LE TEMPS DE FREEK EST TOUJOURS ACTIF 


Entrez le mot de passe suivant dans le menu 
des codes : 


BOOST INFINI 


Entrez le mot de passe suivant dans le menu 
des codes : 


Entrez le mot de passe suivant dans le menu 
s codes : 


ROCKET 
SEARLENS 
UNDISCLIOSED LOCATION 1 
LENGTH: 
5.33 mttst 
AVIRAGE RACE ne 
D MIN IN SEC Ê 


JOUER AVEC CLIFFORD ADOPTANTE 
Entrez le mot de passe suivant dans le menu 
des codes : 


Bicossr JUMP: 
403 EL 


7 ue 


Warring ADVANCED diders snby. You de need to be s rocket 
neleneist to master this space conter Lurmed moto track. Prepare 
Vas 


TOUTES LES MOTOS 


Entrez le mot de passe suivant dons le menu 
des codes : 


JOUER AVEC MIKE JONES 
mot de passe suivant dans le menu 


JOUER AVEC JESSICA PATTERSON 


Entrez le mot de passe suivant dans le menu 
des codes : 
ENTER CODES JOUER AVEC GREG ALBERTYN 


Entrez le moi de passe suivant dans le menu 
des codes : 


CASQUES DIFFÉRENTS 
Entrez le mot de suivant dons le menu 
des codes : Fe 


__GRCUIT BURN IT UP 
Entrez le mot de passe suivant dons le menu 
des codes : 


CIRCUIT GNOME SWEET GNOME 
Entrez le mot de passe suivant dans le menu 
des codes : 


CIRCUIT LET IT RIDE 
Entrez le mot de passe suivant dons le menu 
des codes : 


CIRCUIT ROCKET GARDEN 
Entrez le mot de passe suivant dans le menu 
des codes : 


CIRCUIT FREESTYLE CRASH PAD | 


Entrez le mot de passe suivant dans le menu 
des codes : 


CIRCUIT FREESTYLE BURBS 


Entrez le mot de passe suivant duns le menu 
des codes : 


ELLE EST VRAIMERT ENTRA 
LA VANNE OuMoiS! Bab! 


Gagnez des Action Replay 


PlayStation 2 


Oui, vous avez bien lu, Jaypad vous offre la possibilité de gagner 
des Action Reploy sur PS2, en jouant au grand jeu des astuces ! 
Pour participer, rien de plus simple : il vous suffit d'envoyer 

à Kendy, sur papier libre, vas meilleures astuces, chent codes 

et autres codes secrets, et ce pour n'importe quelle console. 
Grand cheater devant l'éternel, Demi-Lune récompensera 

les 5 meilleurs d'entre vous en leur envoyant personnellement 
un Action Reploy PlayStation 2. N'oubliez pas d'indiquer vos 
coordonnées sur vatre courrier. Bonne chance ! 


Envoyez votre courrier à : 

Kendy — Jeu des Astuces / Joypad 
124 rue Danton — TSA 51004 
92538 Levallois-Perret Cedex 
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ARIS 
REGION PARISIENNE 


\RIS/ST LAZARE (9ème) 
rue d'Amsterdam | 
\RIS/JUSSIEU (5ème) 
: rue des Fossés St Bernard 
iRIS/ST MICHEL (6€) 
boulevard St Michel , 
iRIS/VICTOR HUGO (167€) 
7 av. Victor Hugo à 
RIS/VAUGIRARD (15°) 
5 rue de Vaugirard 
iRRE SENART (77) 
Zcial Carré Sénart - Lieusaint 
IELLES (77) 
Zcial Chelles 2 
IGEVAL (78) 
Zcial Art de Vivre - Niv.1 
AISIR (78) 
Zcial Grand Plaisir Sablons 
LIZY (78) 

avenue de l'Europe [face C.Ccial Velizy 2} 
RSAILLES (78) 
rue de la Paroisse 
RBEIL/VILLABE (91) 
:cial Villabe A6 
ITONY(92) 
av. de la Division Leclerc N20 
ULOGNE (92) 
av. du Général Leclerc N.10 
DEFENSE (92) 
cial Les Quatre Temps - Niv. 2 
LNAY S/BOIS (93) 
cial Parinor - Niv. 1 
NTREUIL S/BOIS (93) 
cial La Grande Porte 
NTIN (93) 
avenue Jean Lolive - N. 3 
DENIS(93) 

al St Denis Basilique 
ANCY (93) 
cial Drancy Avenir 
NNEVIERES (94) 
iol Pince-Vent N4 
TEIL VILLAGE (94) 
2 du Général Leclerc 
TEIL SOLEIL (94) 

al Créteil Soleil 
MLIN BICETRE (94) 
is av. de Fontainebleau 
ITENAY S/BOIS (94) 

ial Val de Fontenay 
“ENTEUIL (95) 

ial Côté Seine (Ouverture Nov} 
3Y PONTOISE (95) 
ial Cergy 3 Fontaines 
dESSE (95) 
ial Usine Center - ZAC Paris Nord 2 
E ADAM (95) 
ial Grand Val 
ÎT BRICE (95) 
al Carrefour - 50 av. Robert Schuman 
NOIS (95) 


‘al Carrefour 


PROVINCE 
SEILLE (13) 
iol Grand Littoral 
DUVILLE ST CLAIR (14) 
iol S+Clair 
N (21) 
ial Géant Chénove 
N (21) 
il Lo Toison d'Or (Ouverture Nov] 
NCE (26) 
iel Valence 2 - Quartier du Plan 


YEAUX (33) 
: Porte Dijeaux 
IES (35) 
e du Maréchal Joffre 
5(51) 
de Tolleyrand 
U/FLERS (59) 
ol Carrefour DouaiFlers RN 43 
159) 
? Esquermoise 
31 Carrefour Euralille 
ROIL (59) 
31 Auchan Louvroil (Ouverture Nov] 
MEGNE (60) 


cours Guynemer 


Carrefour Centre Sud (Ouverture Now 
TVILLE (73) 

Géant Casino 

is (80) 

des Jacobins 

smarck 

ION (84) 

Cop Sud - Route de Marseille 
RS (86) 

Gaston Hulin 

ÆS (87) 

5t Martial - Avenue Garibaldi 


« 
D La 
L 
Découpez et collectionnez précieusement 


les bons SCOREBANK 


et rendez-vous dans les magasins £ 


OÙ VOUS pou rrez [e [ee NET (sur présentation des bons) : 


à bons.= JU sur les jeux neufs. 


B bons = 1099 sr les jeux d'occasion. 


| bons = 18% sur les accessoires! 
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| ninTENDO MIS EN ACCUSATION 


Je suis en grosse colère confre Nintendo et sa nouvelle politique, qui est 
pour moi plus que douteuse ! Cette colère est due tout d'abord à l'en- 
vie de Nintendo de développer plus de jeux en moins de temps, pour 
limiter le coût de production. Mais à qui profite cette politique ? À nous ? 
À Nintendo ? Je suis sûr que Nintendo répondrait « les deux » ! Mais je 
n'en suis pas convaincu ! Je m'explique : tout d'abord, ce nouveau pro- 
cédé de développement ne pourra mener qu'à un nivellement par le 
bas de la qualité des jeux estampillés Nintendo ; il suffit de jouer à Luigi's 
Mansion, Pikmin, ou encore Super Mario Sunshine pour s'en convaincre. 
Car si ces productions sont plutôt bonnes, elles témoignent d'un relé- 
chement certain de la part des développeurs, qui travaillent à la va-vite 
et qui ne font donc plus attention à de petits détails qui faisaient la dif- 
férence entre un jeu Nintendo et les autres. 


Ils ont tout de même pas mal de marge. Et tant que Zelda n'est pas 
arrivé, nous préférons ne pas verser dans ce genre de conclusions 
« alarmistes ». 


Cette nouvelle politique banalisera les jeux Nintendo. Ce ne seront plus 
des chefs-d'œuvre, style Mario 64 ou Zelda Ocarina of Time. ls s'éloi- 
gneront de la perfection. 


Les équipes traditionnelles de Nintendo, talentueuses et respon- 
sables de ces chefs-d'œuvre, n’ont toujours pas dévoilé leurs nou- 
veaux projets. S'il est vrai que de nombreuses licences sont 
désormais sous-traitées (et on peut en effet le regretter), soit par des 
studios extérieurs, soit par des équipes de nouveaux talents, on peut 
espérer que de vraies nouveautés vont sortir chez Nintendo. Nous 
verrons à l'E3 prochain, maïs il est clair que ça bouge chez Nintendo 
côté philosophie, et qu'on peut s'en inquiéter. 


(...) Outre ce changement de politique, il y a aussi autre chose qui 
m'énerve encore plus, c'est la séparation de Nintendo et Rare. Nintendo 
se fout vraiment de notre gueule en ce moment ! (...) Je trouve ça vrai- 
ment incroyablement c. de lâcher un des meilleurs studios de déve- 
loppement du monde à son concurrent principal ! 


Attention : pour Nintendo, il n'y a pas de « concurrents » réels. Pour 
la firme nippone, ils sont sur un créneau qu'ils sont les seuls à pou- 
voir exploiter de la sorte. Dans les faits, nous savons tous que ce 
n'est pas aussi simple, mais Nintendo l’a déciaré tel quel : Rare ne 
représentait plus une part assez importante dans leurs tableaux de 


# 
Nous ne serons pas très bavards ce mois-ci, vos 


bafouilles l’ayant été pour nous. Des lettres où l’on 
s'inquiète, comme toujours, pour Nintendo ou pour 
les médias. D'autres, plus longues encore, où l’on 
questionne sur l'Art ou l’action de nos entreprises 
auprès de notre gouvernement pour changer le statut 


du jeu vidéo français. Contact : redacpad@club-internet.fr 


chiffres d’affaires. C'est vrai qu'ils prennent peut-être trop de temps pour faire des chefs- 
d'œuvre, et Nintendo semble en effet vouloir augmenter la fréquence de ses sorties (ce 
qui n’est pas non plus un mal, eu égard à l'expérience N64). 


(...) Je ne comprends pas non plus Rare qui voulait devenir un éditeur tiers. Que vont-ils faire 
de plus pour Microsoft qu'avec Nintendo ? 


D'après eux : trouver une vision qui leur correspond plus (le Xbox Live en fait probable- 
ment partie), et sans doute des conditions financières, de liberté créative et de délais 
qu'ils ne devaient pas avoir avec Nintendo, réputé pour être assez tyrannique profes- 
sionnellement (quoique avec Rare, peut-être étaient-ils plus « coulants », mais le cas 
Conker tend à prouver que Rare en avait plutôt marre). 


(...) Quand je pense que j'ai acheté une GameCube en partie pour les jeux de Rare. ya 
vraiment de quoi être écœuré ! lne manquerait plus que Resident Evil ne soit plus une exclu 
GameCube et Nintendo nous aura fait la totale ! (..) Je voudrais aussi leur faire part de mon 
rase-bol de ne pas pouvoir avoir le test d'un jeu européen dans un magazine avant sa sor- 
tie ! En effet, je suis sûr que Nintendo fait exprès de ne pas vous fournir de GameCube debug 
pour que des jeux pourris puissent se vendre dès leur sortie en magasin, sans avoir de nota- 
tion de votre part (...) ! 


En effet, Nintendo ne semblait pas vouloir faire d'effort pour nous fournir de debug. 
Maintenant, est-ce pour les raisons que tu donnes, je ne crois pas. Nintendo n'a jamais 
fait très grand cas de ses éditeurs tiers, en réalité, alors daubes ou pas, peu leur impor- 
te. Simplement, Nintendo s'est toujours passé de la presse d’une manière générale, et 
commence (enfin !) à vouloir changer de méthodes. Eh oui, miracle, nous devrions rece- 
voir des debug GC avant la fin de l'année, si tout va bien... 


CA LEUR PASSERA, AUX MÉDIAS 
From : Cyril, ou HillSon + To : redacpad@club-internet.fr 
Subject : C’est la folie des jeux vidéo ! 


Je vous écris pour plusieurs choses. D'abord, savoir si vous pouviez faire un 
dossier complet sur le Xbox Live, ainsi que sur le haut débit, pour savoir pré- 
cisément à quoi on va devoir s'attendre avec le jeu réseau sur consoles (dis- 
ponibilités régionales, prix...). 

C'est prévu ! À vrai dire, on voulait le faire pour ce numéro-là, mais 
Microsoft a eu quelques problèmes pour nous fournir de quoi béta-tester 
le service. Dès que possible, c'est promis, on vous fera un dossier com- 
plet. 

Ensuite pour gueuler : ils sont fous dans une crise de folie à la télé ou quoi ?! 
Après Arte le mois dernier, voilà M6 et E=M6 qui nous sort un dossier : les jeux 
en réseau rendent dépendant ! Avec en prime en bonus de fin un Mac Lesguy 
qui nous dit que les jeux sont mauvais pour la santé (le sport c'est mieux, 
certes, mais bon, faut pas exagérer). Et comme par hasard, les deux jeunes interro- 
gés ont failli louper leur bac pour l'un et l'autre connaî des gens qui l'ont loupé à 
cause de Counter (Strike) ! 

Les médias en ont après les jeux. Pourquoi ? C'est la pénurie des reportages, ou bien tous 
les journalistes sont de vrais ©. ? Pourquoi un tel acharnement ? 

Parce que les jeux vidéo sont dangereux. Ils rendent débile, dépendant, et font 
rater le bac, c'est un fait. Heureusement, Counter-Strike n’existait pas quand je 
passais le mien, j'ai donc pu l'avoir. Blague à part : à chaque époque ses « dia- 
bolisations ». Tout ce qui est nouveau fait peur, et comme le téléphone cellulaire 
(qui mériterait pourtant qu'on y fasse attention) est déjà bien trop répandu, il ne 
reste pas grand-chose à fataliser, vu qu’on ne peut pas s'en prendre aux parents 
(c’est le gagne-pain), ni aux armes à feu (trop actifs politiquement), ni à la 
drogue (vu et revu). 
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QUEL POËTE ! 

+ From: Laurent 

* To : redacpad@club-internet.fr 

* Subject : L'Art vidéoludique, la vie, le reste. 


Cher RaHaN, il est tard, le bip ne sonne Pas, une pro- 
bable accalmie dans le monde réel. Je regarde le 
plafond de la chambre de garde, et d'innom- 
brables pensées m'envahissent. Pourquoi la récep- 
tion de Joypad m'empiit-elle de tant de joie 
chaque mois ? Pourquoi les jeux vidéo sont-ils tou- 
jours si fondamentaux pour moi, malgré un âge 
avancé, une vie amoureuse comblée, un travail 
passionnant ? Peut-être parce que cette ancienne 
passion a grandi et évolué avec moi, parce que 
Joy a accompagné ces transformations, barce que 
Joy éclaire d’un regard subtil ce domaine qui vous 
fait facilement qualifier d'arriéré puéril. En effet. il est 
clair que le jeu vidéo souffre justement de sa propre 
dénomination, que le mot « jeu » le feinte d'un 
caractère enfantin, devant comme tel souffrir d'une 
censure « adulte » réalisée par des instances qui lui 
sont étrangères. Ainsi, je préfère de beaucoup ia 
notion « d'Art vidéoludique », qui comme tout art a 
droit à une autonomie absolue, vit pour lui-même, 
semble animé d'un mouvement interne lui donnant 
sens, le rendant accessible au domaine sensible 
comme phénomène propre indépendant de toute 
finalité, a priori. Ces notions un peu absconses 
m'amènent à une autre réflexion : oui, les œuvres 
vidéoludiques modifient notre perception du réel. 
Mais contre ce qu'en pensent les détracteurs de 
notre passion, elle ne la rend pas moins pertinente, 


bien au contraire. Rien au monde ne permet plus 
de se confronter au libre arbitre, ne permet mieux 
de discerner la cause et l'effet. En effet, nous savons 
que le virtuel peut nous confronter aux sensations 
qui semblent réservées au réel. Un exemple : je 
conduis dans Gran Turismo, et je ressens la libéra- 
tion d'adrénaline qui s'ensuit. Pourtant. je ne suis pas 
en confrontation directe avec le danger ou avec la 
sensation de vitesse multi-sensorielle. Dès lors, ma 
réflexion de la route est plus aiguë, je sais que ce 
n'est pas la course sur route ouverte qui fait la chi- 
mie, que mon corps n'en a nul besoin. Un autre 
exemple : le rôle cathartique de cet Art. Je « vis» des 
expériences multiples, je vois ce qui en découle, 
J'apprends à me connaître dans de nombreuses 
Situations, je comprends mes colères, mes désirs 
Parfois malsains, qui ne sont jamais créés par le jeu 
mais qui me sonf révélés pour l'introspection. Ce 
phénomène est caractéristique de toute création 
artistique, dans sa fonction structurante. En somme, 
l'art vidéoludique ne devrait pas être traité autre- 
ment que comme un art pénétré d'une fonction 
complémentaire et rêvé par tous les autres : la par- 
ticibation du spectateur Dès lors, on comprend faci- 
lement ce que doit être la régulation de l'offre 
vidéoludique. Super Mario Pour tous, comme Harry 
Potter, Silent Hill pour les plus âgés comme la mer de 
la fertilité. une évidence. Sur les effets néfastes du 
jeu, regardons la vérité. Le jeu ne Provoque pas le 
comportement, et un individu instable non entouré 
n'a pas besoin d'un tel stimulus... Les coupables des 
fournantes ont sûrement déjà vu Candy un jour. 

C'est donc la faute de Candy. En effet, en médeci- 


ne, nous usons de la notion d'IMPUTABILITÉ 
Pour conclure sur la responsabilité d'une 
cause dans un effet, et la procédure est 
longue et complexe. Dans les diatribes anti- 
jeu vidéo, les méthodes tiennent plus d'un 
vieil obscurantisme fondé sur le tout a Prio- 
ri, Enfin (pardon, c'est long), Joypad. Une 
fois posées les bases de notre Art, il nous 
faut une référence, une structure critique qui 
toujours permet l'évolution. C'est bien ce 
rôle qui est dévolu à notre Joypad. Plus 
qu'un catalogue, qu'un amas de notes, 
qu'un conseil d'achat, il s'agit d'un argu- 
menfaire complexe dynamique, portant un 
regard de vrai critique d'art sur toute pro- 
duction. Vous dénoncez les modes, les faci- 
lités financières, enfin tout ce qui pollue le 
monde de la création. Vous plébiscitez le génie, vous 
VOUS ouvrez sur demain en vrais connaisseurs et non 
en simples nostalgiques bornés. Un exemple simple : 
Super Mario Sunshine. I! fallait oser. Moi-même, j'ai 
hurlé, pesté. Et pourtant, vous avez su dépasser le 
« Myamoïisme » obligatoire de notre art, el vous aviez 
raison. Bien sûr, je lui mets 10 comme tout « nintendo- 
phile » de toujours, mais ma femme Plutôt 3. En 
revanche, ICO, une œuvre pure et foïale, un ovni 
venant de nulle pari, sera sûrement devant MGS un jour 


Vive l'Art vidéoludique et sa Bible, Joypad rulez. 

Bip, bip : le monde réel crie au secours. 

Laurent, interne en médecine fatigué 

J'ai pas tout compris, mais merci, c'est rude- 
ment sympa. 
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LE SURSAUT DE L'INDUSTRIE FRANÇAISE 

+ From : CHAZumaru 

* To : redacpad@club-internet.fr 

* Subject : Bruno Bonnell à Matignon 

Fidèles rédacteurs de Joypad, bonjour. L'intelligence 
dont vous faites preuve dans votre politique éditoriale 
m'amène à penser que vous évoquerez dans voire édi- 
tion de décembre l'aide demandée à Matignon par 
les « géants » français de l'industrie du jeu vidéo. 

En effet, et si tu ne l'as pas déjà fait, alors lis la ten- 
dance de Gourou Traz. 

Microïds, Infogrames et Ubi Soft, entre autres, ont 
demandé à rencontrer notre premier ministre Jean- 
Pierre Raffarin en ce début novembre. Le but de cette 
renconire est une réorganisation complète du statut 
accordé aux entreprises françaises, afin tout simple- 
ment de les sauver de la faillite. lis espèrent ainsi obte- 
nir un statu comparable à celui de l'industrie du 
cinéma, subventionnée allégrement par l'État et la télé- 
vision. L'industrie espère notamment faire reconnaître 
le statut de créafeurs et d'artistes aux game designers 
français, ef ainsi profiter de fonds d'aides à la création 
Pour ces personnes mais aussi (je cite Yves Guillemot) 
« (le) travail (des éditeurs) qui consiste à rassembler ces 
talents ». l'hypocrisie de cette phrase et l'ironie de la 
situation sont intéressantes à plus d'un titre. Matignon 
semble éprouver quelques difficultés à cibler à quelles 
parties et selon quels critères les subventions éven- 
tuelles devraient être destinées. Ayanf moi-même tra- 


vaillé dans l'industrie du jeu vidéo français, il ne m'a 
Jamais sauté aux yeux que mon entreprise (appelons- 
la Wanabee Editions) et ses concurrentes soient Pparti- 
culièrement concernées par ’aspect artistique et 
culturel des productions qu'elles financent. De nom- 
breux jeux aux concepts audacieux sont écartés au 
profit de fitres plus sûrs d'un point de vue économique. 
C'est tout à fait compréhensible, mais alors Pourquoi 
les entreprises ne gagnent-elles pas l'argent qu'elles 
sont sûres d'empocher avec une politique pareille ? De 
Plus, au plus fort de la spéculation boursière, jamais nos 
flamboyants chefs d'entreprises n'avaient semblé 
concernés par les protections de droits d'auteur et la 
reconnaissance de ceux qui font vraiment les jeux, et 
non les financent. Il me paraît donc difficile d'accorder 
quelconque crédit aux nobles intentions de nos 
Pauvres « brunobonnell » hexagonaux... Mais cette 
dure réalité qui rattrape les boîtes françaises m'appa- 
raîf pourtant comme une chance inestimable, et 
même - permetftez moi de m'emporter - un véritable 
espoir de renouveau pour toute l'industrie du jeu. Ef si... 
et si, au-delà du sort des entreprises dont Je ne me sou- 
cie guère en vérité, l'État français accordaït enfin au jeu 
vidéo le statut (unique au monde) de patrimoine cul- 
turel méritant d'être soutenu et défendu ? Ceux 
(comme moi et tant d'autres) qui s'étaient résignés à 
se diriger vers le cinéma par manque de possibilités 
artistiques dans leur véritable domaine de prédilection 
bourraient enfin tenter d'apporter une crédibilité artis- 


tique à ce média qui en manque encore 
aujourd'hui. Des petites Compagnies, comme 
du temps des développements européens des 
années 80 sur PC et Amiga, pourraient peaufi- 
ner des jeux personnels, faits avec amour et 
sans véritable contrainte de temps ou de mar- 
ché à viser, sans engloutir des millions mal- 
adroifement investis dans de multiples licences 
à rallonge. Évidemment, la dure réalité me rat- 
frapera sûrement dans quelques semaines, 
quand d'une manière où d'une autre l'État 
n'aura pas permis à tel rêve de se réaliser. 
Mais soyez convaincus que nous sommes 
nombreux, fapis dans l'ombre d'autres médias 
plus téméraires, à attendre le jour où enfin 
nous reviendrons vers vous défricher les mul- 
tiples voies inexplorées de ce média si Pro- 
metteur Espérant vous revoir ce jour-là. 

Une telle exception culturelle Pourrait en effet 
modifier notre industrie en profondeur, et bien au- 
delà de nos frontières. D'un autre côté, il est aussi 
un peu facile d’aller pleurnicher Pour avoir l’aide 
de l'État, lorsqu'on a dilapidé des fortunes sans 
compter pendant les années fastes. Mais quand 
on se met à la place des centaines d'auteurs, 
quelle que soit leur branche, qui planchent dans 
l’ombre sans ce type de reconnaissance cultu- 
relle, on ne peut que vouloir pousser le mouve- 
ment. 
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ES Meilleur 
Meilleures ASTUCES & SOLUTIONS pour JEUX VIDÉO 


Gagnez des jeux vidéo, des consoles, des lecteurs DVD, 
des films DVD, des téléphones portables, 
160 £/semaine…. 


CADEAU : La solution complète 

de MétallGear Solid 2 (PS2) 
AVANT-PREMIÈRE : Siuniman (PS2, Xbox) 
INTERVIEW : Shigeru Miyamoto. 
REPORTAGES : Moto GP {Xbox] 

TOCA Race Driver (PS2) 

ZOOMS : Onimusha 2 {PS2}, Virtua Fighter 4 
{PS2], Space Channel 5 Part 2 [PS2] 

TESTS : Jet Set Radio Future (Xhox}, 
Rallisport Challenge [Xbox), DOA 3 (Xbox), 
Goldlen Sun (GBA), PSO Ver. ? IDC) 
Genma Onmusha (Xbox), Wrieckless {Xbox} 
ARCADE : SOu|Cahbur I, Guilty Gear XX 


n°120 
CADEAU : La solution intégrale d'ICO. 8 
AVANT-PREMIÈRE : MechAssault et Crimson Jornad 
Skies (XL Yager (Xbox) 4 
REPORTAGES : Spécial Sony, Msont \ 
Colin McRae Rally 30 (PS2, Xbox). Actmision, " 
les Stipeérhéres d'infogrames 
DOSSIER : Tout sur les Jeux de tennis 
ZOOMS : Winning Elevené (PS2), Armoredl 
Core 31{PS2)70tièi ZetsumenToshi (PS2) 
TESTS: Final Fantasy X (PS2), 
iedal o£Honor (PS2) Spiclèr Man (PS2: Xbox] 
Super Mario Advance 2 GBA): C Jupe du 
Mônclé FIFA 2002 (PS2: Xbox GC] 
Moto GPIURT (Xbox) 


CADEAU : la solution complète de Deus Ex {PS2} 


ÉVÉNEMENTS : biohazard © (GC) 
Splinter CelrXbox) 
REPORTAGES : | Activate d'Aclivision 


Le Seigneur dés Anneaux (PS2) 02 Extreme 
{PS2}; Haven (PS2/Xbox, GC), Ghost Recon [PS2 


Xbox, GC): MercedesBenz Word Racing {Xbox} 
ZOOMS : Super Mario Sunshine (GC): Elernal 
Darkness | , SUiKoden Il (PS2); Golden Sun 2 
(GBA), Jojois Bizarre Adventure 

TESTS : Resiclent Evil (GC), Project Zero {PS2}, 
Tekken 4 (PS2) IOCA Race Driver (PS2) 
Stuntinenr (PS2) 


5,50€ n°123 


CADEAU : La solution complète de 
Resident Evilsur GameCube 
INTERVIEW : Déne el Simon Carter 
à PrOpos de Project Fo 
DOSSIER : L'exposition Game On 
AVANT-PREMIÈRE : Cicinacl 11 AIO Vice City (PS2) 
VENEMENTS : Colin Mc Rally 3 (PS2, Xbox], 
Dévil May: Ci 2 (PS2) 
REPORTAGES : [FCIS 2002, lo XO? 2002 
OOMS : Dead lo Rights (Kbox), Auto Model 
(PS2), Gundam Lost War Chrome 
Murakumo (XI 
TESTS: fitmant? (PS2, Xbox) “in MULCESNE 
{PS2}, Onimusha 2 (PS2) Silent Hit 24XBox) 
ipcon VS SNKEO? (GC), The mag [PS2 Xbox); 
Fenan E355,Challeng > 


5,50€ 


CADEAU : La solution de Golclen Sun (GBA) 
AVANIT-PREMIÈRE : Coupe cu Monde FIEA 2002 
{PS2; GC, Xbox, PSoné], Suikocen Il (PS2) 
EVENEMENT illy.3 (PS2) 

REPORTAGES : lomb Racer The Angel 

Of Darkhess [PS2)ATom Clancy (PS2, XboX, GC) 
DOSSIER : Tout sur la GameCube 

ZOOMS : biohazard (GC), Tekken 4 {PS2}, Wild 
Arms Advanced 3rcl (PS2), Kingdom Hearts (PS2), 
Kyÿôjin No Doshin (G0); Sega Soccer Slam (GC) 
TESTS : Stn Wars Rogue Squadron Il (GG J: Wave 
Race (GC), VF 4 (PS2) Deus Ex {PS2}, Luigi's 
Mansion (GC), Super Smash Bros Mélee (GC) 


de Final Fantasy. X sur PS2 € 
DOSSIER : Spécial s. 
di y:Était et vous dit tout én 87 
TOULSURICS jeux ce la PS2, la Xbox, 
la GameCube, lat Game Boy Advance 


elLmeéme la PSone. “1 

ZOOMS : Castlevania White 
Night Concerto (GBA), 

World Fantasista (PS2) 
TESTS : V Rally 3 (PS2 el GBA, 


F1 2002 (PS2), 007 Espion pour Gble (Xbox) 


Pikmin (GC), Supèr Trucks (PS2) 


FAITES VITE ! 


LES ANCIENS NUMÉROS DE JOYPAD S'ÉPUISENT LES UNS APRÈS LES AUTRES... 


COMPLÉTEZ VOTRE COLLECTION 


* Je commande le(s) numéro(s) 
(cochez la case correspondant au numéro souhaité) 


Ds] [log for 1oz fosi fo 03 
Âoë] or} on] no] fr] a] as] fe} ur ff 2 1 


À 5,50€ le numéro (frais de port gratuits). Soit un total de . € 


RANGEZ VOS MAGAZINES 
+ Je commande . reliure(s) à | 0 € runité, Soit un total de € 


MONTANT TOTAL À RÉGLER PAR CHÈQUE À L'ORDRE DE JOYPAD 


Nom 

Prénom . 

Adresse . 

Code Postal LI 1111  Vile 


DÉCOUPEZ ET ENVOYEZ CE BON SOUS ENVELOPPE AFFRANCHIE À : 


J0ypat 


« Jingle tiep, jingle tiep, lalalalalaaaaaaa ! » 
Entre les facéties et les pétages de plombs du 
difficile bouclage de Noël, on se demande si les 
testeurs auront quelque chose dans leurs petits 
souliers cette année... Non maïs attends ! 


prend le micro et enflamme la salle avec 
les chansons « YMCA » et « Born to be 
tandis que des 
es » et éméchées se frottent à 
lui. Greg et Aruno ne l'ont jamais vu 
comme ça | 


Aruno à se joindre à la fête. Après s'être 


fait prier plusieurs fois, « Papy » Aizawa 
« Rornjé » de Big Ben doit venir de Lille pré- 
senter Galerians Ash en compagnie du 
représentant japonais de Sammy. Mais il a 
un problème de train, de sorte que le 
brave nippon arrive le premier à la rédac. 
Accueil par Angel qui lui explique la situa- 
tion, il lui propose de jouer au jeu, mais 
notre invité explique que le CD est entre 
les mains de Mr Big Ben. Angel l'appelle 
donc pour avoir confirmation, mais ce der- 


Après le karaoké, les Anglais increvables 
décident de (se) finir dans un bar. 
S'apprêétant à traverser la rue, une jour- 
nier lui affirme qu'il n'a pas le jeu, alors que 
le Japonais précise qu'il lui en a bien 
envoyé deux... Ah, les petites facéties de 
la vie... 


naliste ivre évite de justesse un taxi qui 
fonce : Greg a rattrapé sa collègue juste 
avant la collision ! Cri effrayé de Claire, 
chef produit Microsoft Europe : « Qu'elle 
ne se fasse pas écraser. les billets d'avion 
ne sont pas remboursés ! » 


Accompagné de Nadia (Microsoft) et de 
quelques journalistes européens, Greg est 
au Japon pour essayer DOA X. À peine 
arrivés chez Tecmo, ils 
Tomonobu ltagaki (producteur), visible- 
ment épuisé par les délais de production. 
Ce dernier trouve la force de lancer le 
jeu : on découvre alors une profusion de 
maillots de bain ! Cyril Berrebi (Xbox 
Magazine), par un « heureux » hasard, est 
alors pris d'un saignement de nez (dans 
l'imagerie manga, le saignement nasal 


Willow reçoit enfin une version test de 
rencontrent Splinter Cell. Aussitôt, tout le monde affue 
killah ou pas ? » Willow : « Bah, euh non, 
attendez... je sais pas encore, pfff. » 


représente l'excitation à la vue d'une fille Greg arrive au bureau et demande à 
Willow, sur Splinter Cell : « Alors, c'est Da 
MSS killah ? » Willow : « Pfff, euh non, 
chais pas encore, j'pense pas, mais 


bon... » 


dévêtue). M. ltagaki éclate de rire et 
retrouve la patate, y voyant sans doute 
un heureux présage. Dans la foulée, il 
court dans toute la salle pour nous mimer 
les filles en train de réceptionner des 
balles. 


Sur Taiko no Tatsujin, Gollum et Julo s'écla- 
tent comme des bêtes alors que Kendy 
les regarde en coin. Exaspéré par leurs 
piètres performances, il s'en va leur mon- 
trer ce qu'est un vrai batteur. Peine per- 
due pour le petit bonze hardcore, son 


Après un diner royal dans un resto hors de 
prix, Microsoft invite les journalistes restants 
à aller dans un karaoké. Pour l'occasion, 
Greg a invité Kôji Aizawa de Famitsu et 


score est encore plus médiocre que celui 
de Gollum.. 


Anglaises 


et lui demande : « Alors, c'est da MGS 


Greg : « Alors Willow, machin c'est da MGS 
killah ? » « Pfff ouais et non, faut que je joue 


encore je pense, mais j'crois pas. » 


Kendy est en train de mater Willow, tou- 
jours sur Splinter Cell, et tripe comme 
jamais. S'adressant à Greg : « Euh, ta 
copine là qui fait des costumes de man- 
gas, elle peut pas nous faire les vête- 
ments de Sam Fischer, ça assure grave | 
Non mais attendés, si elle veut, je la paye, 
j'te jure. » Willow : « Kendy arrête, t'es 
grave là ! » « Non j'te jure, de toute 
façon, j'ai failli m'acheter un costume 
de Spider-Man à 50 000 balles sur le Net, 


ILest temps pour nos valeureux testeurs 
de rentrer chez eux, Greg, en voiture, 
ramène Angel et Willow chez eux. Juste 
avant, il fait un crochet par Neuilly pour 
jeter Julo. Après 5 minutes, ils se rendent 
compte que Kendy les suit en scooter. Îls 
baissent la vitre pour savoir ce qui se 
passe. Kendy : « Non rien, en fait, j'ai rien 
à foutre alors je vous suis, Mouahaha, j'suis 
grave ! » 


Julo décide alors de faire un crochet là 
où s'exerce le plus vieux métier du 
monde pour lui foutre la honte. Arrivés à 
la hauteur de ces « dames », l'équipe 
s'arrête pour que Kendy se retrouve face 
à elles. Pris de panique, il se met à accé- 
lérer comme un fou et trace dans la nuit. 
Après deux minutes de course poursuite, 
ils le rattrapent. Kendy en sueur : « Non 
non, mais euh en fait, quand vous vous 
êtes arrêtés, ben euh ça bloquaït le pas- 
sage et euh... ben, j'ai avancé en fait 
pour laisser passer | » 


Greg et Karine ont eu des places pour 
l'avant-première du film Harry Potter grâce 
àT.SR. Greg : « Alors Karine, tu vas pleurer 
sur Harry Potter ? » Rire général. Karine se 
justifie : « Ben oui, moi dans les films, dès qu'y 
a un chat qui meurt, je pleure, alors. » 


Kendy se dirige vers le bureau de Traz pour 
ranger du matos. Ce dernier lui gueule 
après. « Mais Kendy, va pas dans mon 
bureau, j'ai fermé la porte à clé ! » Kendy 
y va et revient : « Mais Traz, en fait, la porte 
de ton bureau, ben euh elle est fermée ! » 
Traz hurle : « Ben oui, ça fait 3 fois que je te 
le répète, abruti ! » Kendy rétorque : « Non, 
mais en fait euh, c'est de la porte mais pas 
de l'armoire que je parle ! » Traz : « Aaah 
mon Dieu, Kendy, t'es un supra-golmon | » 


Julo est à donf sur DBZ (qui lui rappelle ses 
plus belles années ) depuis déjà de nom- 
breuses heures. Trazom jette alors Un œil 
sur son PC : « Bon Julo, 150 photos pour un 
Zapping. ça va suffire, non ? » 


Angel, pas très frais, regarde une pièce 
d'un euro : « Regarde, sur les nouvelles 
pièces c'est nul, y a plus de pile, ni de face, 
on peut plus décider au hasard ! » 


Kendy : « Je sais pas ce que j'ai. quand je 
. » Toute la salle est 
morte de rire. « Non mais tu sais, c'est nor- 


tousse, j'ai mal au © 


mal, y a un nerf qui relie les poumons ef le 
| € . c'est prouvé, ahahhaha ! » 


EMPOIGNEZ LES RÊNES DE VOTRE 


CHAR DE COMBAT 


ET SURPASSEZ VOS ADVERSAIRES 
DANS DES COMBATS 


SANS PITIÉ | 
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Consoles + , "Une merveille." 


Play Guide "La référence" 
Playstation 2 Mag "Franchement génial" 
_ Joypad 10 "Le meilleur" 

À Micromania.fr ) “La référence" 
jeuxvideo.com "Excellent" 


Loading “Superbe et génial" 


Codemasters ff, 


GENIUS AT PLAY” 
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échargez les vidéos exclusives du jeu sur le site : www.codemasters.com 
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